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Q Spielplan: Legt die fiinf Bezirke so aneinander, dass ein Fiinfeck entsteht, das die von einer Punkt-
leiste umgebene Burg darstellt (die Punktzahlen auf der Leiste miissen in entsprechender sinnvol-
ler Reihenfolge sein).

« Gilden: Wahlt 5 Gilden (siehe unten) und legt die 5 ausgewahlten Gildenplattchen offen

auf die Gildenorte des Spielplans. Es ist egal, welche Gilde wo liegt. Die librigen Gilden
kommen zuriick in die Schachtel, ihr braucht sie in dieser Partie nicht.

~ Anfiangerspiel: Zieht zufillig 3 Ressourcen-Gilden und 2 Basis-Gilden.
~Normalspiel: Zieht zufillig 1 Ressourcen-Gilde, 2 Basis-Gilden und 2 Interaktiv-Gilden.

~Profispiel: Zieht entweder alle Gilden zufallig oder einigt euch auf die Gilden, mit denen
ihr spielen mochtet.

@ Einnahmentafel: Legt die Einnahmentafel neben den Spielplan. Hauft die vier Ressourcen (Holz,
Stein, Metall, Gold) neben den entsprechenden Ressourcenfeldern der Einnahmentafel auf.

(@ Spielermaterial: Jeder sucht sich eine Farbe aus und bekommt einen Satz aller Materialien dieser
Farbe. Unbenutzte Farben kommen zuriick in die Schachtel. Jeder Spieler bekommt:
« 1 Spielertafel

» 7 Zwerge und 7 Elben: Jeder behilt jeweils 3 Zwerge und 3 Elben seiner Farbe und legt sie
mit der Meisterseite nach unten neben seine Spielertafel. Die {ibrigen Zwerge und Elben
aller Spieler werden in einen gemeinsamen Arbeitervorrat neben den Spielpan gelegt (am
besten so, dass man sie nicht mit ,,im Spiel befindlichen“ Elben und Zwergen verwechselt).

« 12 Gebiudefiguren: Sie werden wie gezeigt neben die Spielertafel gelegt.
» 1 Wertungsanzeiger: Die Anzeiger stapelt ihr neben dem Startfeld der Wertungsskala.

AuBerdem nimmt sich jeder Spieler:

« Startressourcen: Jeder Spieler bekommt 1 Holz, 1 Stein, 1 Metall und 5 Gold (die Spielerta-
fel erinnert daran). Ressourcen werden wie rechts gezeigt neben die Spielertafel gelegt.

« Startkarten: Die Gebaudekarten werden gemischt. An jeden Spieler werden 5 Gebaude-
karten ausgeteilt (haltet diese immer verdeckt vor den anderen Spielern). Jeder sucht sich 3
aus seinen Karten aus und legt die {ibrigen 2 auf einen offenen gemeinsamen Ablagestapel.

« Zugabfolgewappen: Nehmt die Wappen, deren Ziffern zur Spieleranzahl passen; unbe-
nutzte Wappen kommen zuriick in die Spielschachtel (z.B. nehmt ihr im Spiel zu dritt die
Wappen mit den Ziffern 1 bis 3 und legt die Wappen 4 und 5 zuriick). Teilt dann zufallig
jedem Spieler ein Wappen zu. Dieses lasst jeder Spieler offen auf seiner Spielhilfe liegen.

Q Kalendertafel: Legt die Kalendertafel neben den Spielplan und bereitet folgende Materialien vor:

i « Gnome: Nehmt bei 2/3/4/5 Spielern 9/14/18/22 Gnome und legt diese auf den Bereich
»,Gnome auf Jobsuche® (als Hilfe sind dort die benotigten Gnome aufgelistet). Unbenutzte
Gnome kommen zuriick in die Schachtel; in dieser Partie werden sie nicht benotigt.

- Kalenderanzeiger: Legt ihn wie rechts gezeigt neben den ersten Monat des Friihlings.

» Gebidudekarten: Legt den Stapel der Gebaudekarten wie gezeigt auf die Kalendertafel; das
ist der Nachziehstapel. Zieht davon 3 Karten und legt sie wie rechts gezeigt offen neben die
Kalendertafel; das ist der Nachziehvorrat.

Hinweis: Zu zweit gibt es einige Anderungen bei Spielaufbau und
Regeln. Im Anhang: Spiel zu zweit findet ihr alle Details dazu.
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RUNDENABLAUF

Eine Partie Belfort dauert 7 Runden (was durch die Monate auf dem Kalender darge-
stellt wird). Jede Runde besteht aus folgenden 5 Phasen:

1. KALENDER Der Kalender wird aktualisiert.

2. BEINSETZEN Abwechselnd sind die Spieler am Zug und weisen ihren Arbeitern Aufgaben zu.
3. EINNAHMEN Die Spieler sammeln Resourcen und andere Giiter ein.

4. AKTIONEN Die Spieler fiihren Aktionen mittels Ressourcen und zugewiesenen Arbeiter aus.
5. WERTUNG 1In bestimmten Spielrunden werden die Spieler Ihre Punkte ermitteln.

1. KALENDER

Verschiebt den Kalenderanzeiger zum nachstfolgen-

. . . OFRUHLIN
den Monat (in der ersten Runde setzt thr ihn auf den T T T ;Jr_“'
ersten Monat des Friihlings). Dann geht es weiter mit T _L'ﬂr,rDL
der Phase Einsetzen. .[ ILIE{ [T _:I o 1i
Beispiel: Die vierte Spielrunde beginnt. Der Kalenderanzeiger FALLIGK — T
wird vom letzten Friihlingsmonat auf den ersten Sommermonat EIT VON LAGEBERICHT UND BEWERTUNG: END!

versetzt

2. EINSETZEN

Die Spieler setzen ihre Arbeiter (Elben und Zwerge) auf Planken in fi§
den unterschiedlichen Bereichen der Einnahmentafel, der Gilden :
oder ihren eigenen Gebdaudekarten, um davon zu profitieren. Arbei-
ter, die nicht auf Planken gesetzt werden, gehen zu den Ressourcenfeldern.

Einer nach dem anderen, beginnend beim Spieler, der das Zugabfolgewappen Nr. 1 hat und dann in
weiterer Zugabfolge, setzen die Spieler entweder einen Arbeiter oder sie passen (sobald ein Spieler
passt, setzt er alle seine noch verbliebenen Arbeiter auf die Ressourcenfelder und ist mit dieser
Phase fertig — unter Passen & Ressourcenfelder steht mehr). Spieler 1 setzt einen Arbeiter auf
eine Planke seiner Wahl, Spieler 2 setzt einen Arbeiter usw. Macht mit diesem Einsetzen der Arbeiter
in Zugabfolge so weiter, bis alle Spieler gepasst haben. Arbeiter diirfen niemals auf bereits besetzte
Planken gesetzt werden.

Planken gibt es in folgenden Bereichen:

ANWERBER-PULT (um neue Elben und Zwerge in
der Phase ,,Einnahmen*“ anzuwerben)

« Die Anzahl der verfiigbaren Planken beim Anwerber-Pult
hangt von der Spielerzahl ab. Es gibt 1/2/3 Planken fiir
2-3/4/5 Spieler. Diese Zahlen stehen zur Erinnerung auch
auf den Planken.

« Ein Spieler muss eine Gebiihr in Hohe von 2 Gold bezahlen,

wenn er einen Arbeiter beim Anwerber-Pult einsetzt. Beispiel: Im Spiel zu viert hat Rot bereits

einen Elb auf der ersten Planke eingesetzt.

) . ] ] . d Blau konnte einen Arbeiter (ELb oder

« Ein Elb, der beim Anwerber-Pult eingesetzt wird, wirbtin  zerg) gegen Zahlung von 2 Gold auf die
der Phase Einnahmen einen weiteren Elb an, wihrend ein  zweite Planke setzen. Damit wire das Limit

dort eingesetzter Zwerg einen weiteren Zwerg anwirbt. Jfur diese Runde erreicht, denn die dritte
Planke gilt nur fiir Spiele zu fiinft.

—— S— —— — ——
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» Die Spieler konnen im Lager des Konigs einen Arbeiter auf '

der unbesetzten Planke mit der niedrigsten Ziffer einsetzen. , / f '- ;

« Jeder Spieler darf hochstens 1 Arbeiter pro Runde im Lager
des Konigs einsetzen.
Beispiel: Bisher hat keiner Arbeiter im Lager des Konigs eingesetzt. Der

erste Spieler, der dies macht, muss die Planke ,,1“ besetzen; er wird der
erste sein, der dort aktiv wird, sobald das Lager abgehandelt wird.

GILDEN (hier darf man in der Phase ,,Aktionen“ die Aktion der Gilde ausﬁthren) Beispiel: Die

» Abhangig davon, wer eine Gilde besitzt (falls tiberhaupt), muss gjzg:;%?;eﬁllde
eine Gebiihr von 1 Gold bezahlt werden, um dort einen Arbeiter = ﬁfiu*' Spieler. Ein
einzusetzen (spdter mehr zum Besitz von Gilden). —

Spieler konnte auf
~wenn niemand diese Gilde besitzt, wird die Gebiihr in den

_ L)
@2 deren Planke

Vorrat bezahlt. . -If:. einen Arbeiter
~wenn der einsetzende Spieler diese Gilde besitzt, entfallt die einsetzen, wenn
Gebiihr. er 1 Gold in den

~wenn ein anderer Spieler sie besitzt, erhalt dieser Besitzer die Gebiihr. Verial bedghle

Im Moment

» Die Spieler diirfen Arbeiter nur auf ihre eigenen, 2 Bceee ) o cinen
. . % 3 L
gebauten Gebaudekarten setzen (nicht etwa auf - i N Arbeiter auf die

Karten, die sie noch auf der Hand halten).

* Einige Planken geben eine Gold-Gebiihr an, die in
den Vorrat gezahlt werden muss.

Planke der
Schmiede
setzen, aller-
dings keinen auf

» Einige Planken sind durch ein Gnomenschloss gesichert. die Planke des
Gasthofs, da er

pe konnen. @ oy BTGz ers,t genutz.t werden, nach- Beispiel: Dieser Spieler hat eine diese noch nicht
dem dort ein Gnom zum Entriegeln eingesetzt wurde. Schmiede gebaut und einen R et 0m
Gasthof in einem friiheren Zug. entriegelt hat.

PASSEN & RESSOURCENFELDER

Sobald ein Spieler passt, muss er seine noch verbliebenen Elben und Zwerge (falls er noch welche
hat) auf die Ressourcenfelder der Einnahmetafel stellen. Jedes der vier Felder benétigt spezielle
Arbeiter, die dort eine einzelne Ressource einsammeln konnen. Die Spieler diirfen ihre Arbeiter nach
Belieben dort einsetzen,; auBerdem passen unbegrenzt V1e1e Arbeiter in ein Feld Arbeiter in den

Beispiel: Violett ist der letzte, der
passt und hat noch einen EIb und
einen Zwerg. Er konnte sie auf
vielerlei Weise einsetzen, mochte
sie aber als Team zum Bergwerk
stellen, wo es thnen maoglich sein
wird, 1 Metall zu erhalten.

1Elb, derinden ' 1 Zwerg, der in ' 1PaarausElb + ' 1Elboder Zwerg, MEISTER AM WERK

Wald gesetzt : den Steinbruch :Zwerg, das ins Berg-: der in die Goldmi- Meister-Arbeiter

wird, sammelt @ gesetzt wird, : werk gesetzt wird, | ne gesetzt wird, stellen sich auf den
1 Holz. + sammelt 1 Stein. | sammelt 1 Metall. ;| sammelt1Gold.  pessourcenfeldern
__________________________________________________________________________________ ausgesprochen geSC:illet
. . . g = r
Sobald alle Spieler gepasst und etwaige restliche Arbeiter in den an ... mehr dazuin €€

. . 2 hmen.
Ressourcenfeldern eingesetzt haben, folgt die Phase Einnahmen. Phase Einnd



3. EINNAHMEN

Jetzt bekommen die Spieler alle Ressourcen, Arbeiter, Zugabfolgewappen und Einkiinfte, die ihnen
zustehen. Die Einnahmentafel wird Feld fiir Feld von links nach rechts ausgewertet, erst die obere |

Reihe, dann die untere. Wenn ein Feld ausgewertet wird, nehmen die Spieler ihre dort eingesetzten
Arbeiter wieder an sich.

BEDEUTUNG DER ME'?TER-ARBtE I:;ilen Ressour-
1 IR Ry N Eure Meister—Arbeiter‘ kl()mne}? %’“esr gcwl,uerk Goldmine) \e
1 i ! L% Steln ruch, /! 3] N
:ti‘l_ ili ¥ ; . cenfeldern (Waldﬁ_ Jeder Meister zdhlt mur beim

oL ie 2 normale Arbeiter
) men der Ressourcen wi N
E;aneeshTyps (EIb oder Zwerg). Also sammelt el

i ihrend ein
Meisterzwerg im Steinbruch 2 Steme, wglitlre
normaler Zwerg dort nur 1 Stein Sammett.

i our- 3
Auch wenn sie grofartig im Samm?ln vontlzljjrsn
o si d. zahlen eure Meister-Arbeiter tro o
s or ’ur wie 1 Arbeiter, weni es darum gl(ii ,
gn;n g)gus fiir ein bestimmtes Ressourcenfe
bZkommt (mehr zum Bonus unten).

@ RESSOURCENFELD: WALD W,

Beispiel: Rot erhdlt 2 Holz durch seinen

Pro Elb, den ein Spieler im Wald eingesetzt
hat, erhalt dieser Spieler 1 Holz. Derjenige
Spieler mit den meisten Elben im Wald
erhalt zusatzlich 1 Bonus-Holz (gibt es
einen Gleichstand bei ,,meisten Elben*,
bekommt niemand das Bonus-Holz).

© RESSOURCENFELD: STEINBRUCHIY )

Pro Zwerg, den ein Spieler im Stein-
bruch eingesetzt hat, erhilt dieser Spieler
1 Stein. Derjenige Spieler mit den meis-
ten Zwergen im Steinbruch erhalt zusatz-
lich 1 Bonus-Stein (gibt es einen Gleich-
stand bei ,,meisten Zwerge“, bekommt
niemand den Bonus-Stein).

© RESSOURCENFELD: BERGWERK 4™

Pro Paar aus Elb+Zwerg, das ein Spieler
im Bergwerk eingesetzt hat, erhalt dieser
Spieler 1 Metall. Derjenige Spieler mit den
meisten Arbeitern im Bergwerk erhalt
zusatzlich 1 Bonus-Metall (gibt es einen
Gleichstand bei ,meisten Arbeiter®,

bekommt niemand das Bonus-Metall).

O RESSOURCENFELD: GOLDMINE

Pro Arbeiter, den ein Spieler in der
Goldmine einsetzt, erhalt dieser Spieler 1
Gold. Derjenige Spieler mit den meis-
ten Arbeitern in der Goldmine erhalt
zusatzlich 1 Bonus-Gold (gibt es einen
Gleichstand bei ,,meisten Arbeiter®,
bekommt niemand das Bonus-Gold).

Meister-Elb. Gelb erhdlt 2 Holz durch
seine 2 Elben (jeder 1 Holz). Gelb erhalt
auflerdem 1 Bonus-Holz, weil er die
meisten Elben im Wald hat (man muss
daran denken, dass der Meister zum
Zweck der Bonus-Berechnung nur als 1
EIb gilt). Beide nehmen ihre Elben
wieder zuriick.

Beispiel: Blau und Rot erhalten durch
thren jeweiligen Zwerg je 1 Stein. Da sie
bei ,meisten Zwerge* einen Gleichstand
haben, bekommt keiner in dieser Runde
den Bonus-Stein. Beide nehmen ihre
Zwerge wieder zuriick.

Beispiel: Gelb erhalt 1 Metall durch sein
Paar aus EIb und Zwerg. Violett erhalt 2
Metall (aufgepasst: sein Meister-Zwerg
zdahlt bei den Ressourcen als 2 Zwerge
und kann daher mit seinen beiden Elben
zu zwei Elb-Zwergen-Paaren kombiniert
werden). Violett bekommt aufierdem 1
Bonus-Metall, weil er die meisten Arbei-
ter im Bergwerk hat. Beide Spieler
nehmen ihre Arbeiter wieder zuriick.

Beispiel: Blau erhdlt 2 Gold durch seine
beiden Arbeiter. Rot erhdlt 4 Gold durch
seine beiden Meister-Elben (jeder 2
Gold). Da beide gleich viele ,meisten
Arbeiter” hier haben, gibt es kein Bonus-
Gold in dieser Runde. Beide nehmen ihre
Arbeiter wieder zuriick.
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© ANWERBER-PULT

Pro Arbeiter, der beim Anwerber-Pult eingesetzt wurde,
nimmt sich der Besitzer seinen Arbeiter zuriick und
zusatzlich einen seiner eigenen Arbeiter desselben

Typs (EIb oder Zwerg) aus dem Arbeiter-Vorrat. Diesen

neuen Arbeiter darf er bis zum Spielende benutzen.

« Ist im Vorrat kein Arbeiter des passenden Typs
mehr vorhanden, nimmt der Spieler einfach
seinen eingesetzten Arbeiter wirkungslos zuriick.

© LAGER DES KONIGS
In Reihenfolge des Einsetzens (von links nach rechts),
tauscht jeder Spieler mit einem Arbeiter auf dem
Lager des Konigs sein Zugabfolgewappen mit einem
anderen Spieler
(oder kann sich
entscheiden, sein
eigenes zu behal-
ten) und nimmt
seinen Arbeiter
zuriick.

» Jedes Wappen darf nur einmal pro Runde
genommen werden; sobald ein Spieler seinen Zug
auf dem Lager des Konigs beendet hat, dreht er sein
Zugabfolgewappen um (graue Seite nach oben),
damit man erkennt, dass dieses Wappen in dieser
Runde von keinem anderen Spieler mehr genommen
werden kann.

*Sobald alle Spieler im Lager des Konigs ihren Zug
ausgefiihrt haben, werden alle Zugabfolgewappen
wieder auf ihre farbige Seite umgedreht.

Beispiel: Rot hat einen
EIb beim Anwerber-
Pult. Also nimmt er thn
zuriick und nimmt sich
auflerdem 1 Elb aus dem
Vorrat. Blau hat einen
Zwerg beim Anwerber-
Pult; er nimmt ihn sich
zuriick und nimmt sich
auflerdem 1 Zwerg aus
dem Vorrat.

Beispiel: Die Spieler . -

haben derzeit @ @ @

folgende Wappen:
Gelb ist erster im Lager des Konigs. Er tauscht sein
Wappen 4 mit dem Wappen 1 von Rot und dreht sein

neues Wappen um. . -
YUY

Rot hat das in der Phase Einsetzen kommen sehen
und darauf geachtet, ndchster im Lager des Konigs zu
sein. Wappen 1 kann er nicht zuriickbekommen, denn
es wurde in dieser Runde bereits genommen. Stattdes-
sen tauscht er sein Wappen 4 mit dem Wappen 2 von
Violett und dreht dieses neue Wappen um.

Am Schluss haben -

die Spieler diese _ | —

Wappen:

Da jetzt alle Spieler mit einem Arbeiter auf dem Lager
des Konigs thren Zug ausgefiihrt haben, werden alle
Wappen wieder auf die farbige Seite gedreht.

Jetzt haben die
Spieler diese
Wappen:

© EINKOMMEN & STEUERN STEVERN SIND ERs7 g
> b : ) - ) ABE
Zuerst nimmt sich jeder Spieler 1 Gold pro @ Einkommensmiinze, 72 der ey, Stelfer/; -
die auf seinen gebauten Gebdudekarten abgebildet ist. i . 55 aufder
. I o . Ttungssk
Danach zahlt jeder Spieler Steuern in Hohe der Steuerklasse, die am  nuil Gogli (ggésbjjahlt man
Ort seines Wertungsanzeigers auf der Wertungsskala angegeben ist C’I"a” in eine neye Ste(zlz[éru/:? ot
(jedes Feld der Wertungsskala liegt in einer bestimmten Steuer- gﬁé‘;%ﬁ erhiht sich gey
mi

klasse). Pro Gold, das ein Spieler nicht bezahlen kann, muss er seinen e

Wertungsanzeiger auf der Wertungsskala um 1 Feld zuriickziehen. Ein Spieler em Steye,,
darf sich nicht aussuchen, lieber Punkte als Gold zu verlieren; alles Gold, das

uer El.nkOm

etrag zu halten,

Gold._ Versuc}zt,
men immer jipey

EINKOMMENSMUNZEN

er bezahlen kann, muss er auch bezahlen!

Beispiel: Rot hat eine Festung gebaut, ein Torhaus und
einen Turm. Nur zwei dieser Gebdude zeigen eine
Einkommensmiinze, daher bekommt er 2 Gold aus
dem Vorrat. Jetzt betrachtet er seinen Wertungsanzei-
ger. Er liegt auf Feld 15 der Skala, was Steuerklasse ,,2
Gold* bedeutet. Rot zahlt also 2 Gold in den Vorrat.
Wie gewonnen, so zerronnen! "

—} STEUERN ___|

Sobald alle sieben Felder der Einnahmetafel 'IN DIESER
abgehandelt wurden, geht es mit der Phase Aktionen weiter. STEUERKLASSE

¥ ZU ZAHLENDE




4. AKTIONEN

In Zugabfolge fiihren die Spieler ihre Aktionen durch. Zuerst fiihrt der
Spieler mit Wappen 1 alle Aktionen aus, die er mochte (und kann), danach
der Spieler mit Wappen 2, und so weiter, bis alle Spieler ihren Zug hatten.
Die Spieler konnen beliebig viele ihrer moglichen Aktionen in beliebiger
Reihenfolge ausfiihren, und zwar beliebig oft, wenn nicht anders angegeben. Rgeihenfolge der Aktionen erstaun-

GEBAUDE BAUEN
Ein Spieler kann belie-

bige Gebaudekarten

] Jas)
x g g

Karte angegebenen Ressourcen bezahlen kann
(in den Vorrat). Er legt die Karte dann offen vor
sich hin und setzt eine seiner Gebaudefiguren auf
eines der bisher unbenutzten Gebaudesymbole
des entsprechenden Typs auf den Spielplan.

Diese Karte gilt nun als gebautes Gebaude;
dessen Planken (falls vorhanden) konnen ab
jetzt in der Phase Einsetzen mit Arbeitern
besetzt werden, es kann mit einem Gnom bevol-
kert werden (falls es ein Gnomenschloss hat), um
weitere Funktionen zu entriegeln, und es wird in
der Phase Einnahmen Einkommen erbringen
(falls es eine Einkommensmiinze zeigt).

MAUERN BAUEN
Mauern sind keine Gebaude und benoti-
gen keine Karte, um gebaut zu werden.
Die Kosten einer Mauer betragen 3 Holz und
3 Stein (wie auf den Spielertafeln zu sehen).
Um sie zu bauen, bezahlt der Spieler die Kosten
in den Vorrat und setzt eine seiner Gebaudefigu-
ren auf irgendein unbesetztes Mauersymbol auf |
dem Spielplan. Ein Spieler darf in jedem Zug so
viele Mauern bauen, wie er sich leisten kann.

« Obwohl die Illustrationen durchgehend sind, gilt im Spiel jedes

Mauersymbol immer als separate Mauer.

GILDEN BAUEN

viele Gilden bauen, wie er sich leisten kann.

GILDONOMIE
Bedenke, dass es kein
deiner Arbeiter aufei
miissen andere Spiele
an dich statt in den

e ngiihr kostet, wenn du einen
ne eigene Gilde setzt. Auferdem
11
Vorrat zahlen. Da klingelt die Kasse!

Wie Mauern sind auch Gilden keine Gebaude und
benotigen keine Karte zum Bau. Um eine Gilde zu
»bauen®, die noch niemand in Besitz hat, bezahlt der
Spieler die auf dem Gildenplattchen angezeigten Kosten
in den Vorrat und setzt eine seiner Gebaudefiguren auf
das Gildensymbol neben dem Plattchen. Damit besitzt
der Spieler diese Gilde. Ein Spieler darf in jedem Zug so

r, die Arbeiter auf deine Gilde setzen, |

ALLES SCHON NACHEINANDER
Thr kénnt eure Aktionen n belyebt-
ger Art anordnen. Beispielsweise
miisst ihr nicht alle eure Gebdude
auf einmal bauen oder qll@ eure
Arbeiter auf einmal aktivieren.
Manchmal bringt eine geschickte

lich clevere Kombinationen hervor.

Beispiel: Gelb hat eine Gasthof-, Turm- und Bank-
Karte auf der Hand, und jede Menge Ressourcen;
er stellt fest, dass ithm der Bau des Turms in einem O
bestimmten Bezirk die Bezirks-Mehrheit bringt. Das @
bestdrkt thn in seiner Entscheidung: Er gibt ©
Ressourcen aus, legt die Turm-Karte vor sich hin
und setzt eine seiner Gebdudefiguren auf das
Turmsymbol im gewiinschten Bezirk.

Beispiel: Gelb will seine Mehr-
heit im Bezirk stdrken, jedoch
passen seine Karten nicht zu den
unbesetzten Gebdudesymbolen
dort. Zum Gliick gibt es noch ein
unbesetztes Mauersymbol im
Bezirk. Er bezahlt die Ressour-
cen und setzt eine seiner Gebdu-
defiguren auf das
Mauersymbol.

BAUKOSTEN

Beispiel:

Gelb stellt

fest, dass

die Bergmanns-
Gilde haufig
genutzt wird und
halt es fiir eine
gute Idee, diese
als eigene
Einkommensquel-
le zu besitzen. Er
zahlt die Ressour-

cen und setzt eine BAUKOSTEN

guren auf das
Gildensymbol.




AKTIVIERE ZUVOR EINGESETZTE ARBEITER
k - Ein Spieler kann einen Arbeiter aktivieren, den er in dieser Runde in der
| Phase Einsetzen auf eine Planke (auf einer Gebdudekarte oder bei einer Gilde)
‘ gesetzt hatte (mehr dazu im Anhang: Gebdude bzw. Gilden). Alle Arbeiter
werden wieder zuriickgenommen, wenn man sie aktiviert hat.

~ < Ein Spieler muss jeden seiner eingesetzten Arbeiter irgend-
wann wahrend seines Zugs aktivieren und zuriicknehmen.

Beispiel: Gelb hat Arbeiter auf Planken auf seiner eigenen Schmiede-Karte
sowie bei der Anwerber-Gilde auf dem Spielplan. Jetzt kann er sie aktivieren.

] Er aktiviert seinen Arbeiter auf der Schmiede (und nimmt ithn zuriick) und
nimmt sich 1 Metall aus dem Vorrat. Dann aktiviert er seinen Arbeiter bei der
Gilde (und nimmt ihn zuriick) und nimmt sich einen Arbeiter beliebigen Typs
aus dem Vorrat; in unserem Beispiel wahlt er einen Zwerg.

DEN HANDELSPOSTEN BESUCHEN (einmal pro Zug)
Einmal pro Zug kann ein Spieler den Handelsposten aufsu-
chen. Jeder Besuch dort besteht aus bis zu 1 Kaufaktion und
bis zu 1 Verkaufaktion, in beliebiger Reihenfolge. Die Preise
stehen auf der Kalendertafel im Bereich Handelsposten.

Beispiel: Gelb verkauft 1 Metall an
den Handelsposten fiir 1 Gold, und
benutzt danach dieses Gold, um dort 1
Holz zu kaufen.

EINEN GNOM EINSTELLEN (einmal pro Zug)

Einmal pro Zug kann ein Spieler 3 Gold in den Vorrat
zahlen, sich einen Gnom aus dem Vorrat nehmen, und ihn
auf das unbesetzte Gnomenschloss einer seiner gebauten
Gebaudekarten setzen. Die verriegelte Aktion/Planke wird
dadurch sofort entriegelt und kann normal benutzt werden
(mehr dazu im Anhang: Gebaude).

» Ein Spieler darf nur dann einen Gnom einstellen,

wenn er ein unbesetztes Gnomenschloss hat, auf ~ Beispiel: Der gebaute Gasthof von Gelb
dem er ihn einsetzen kann hat ein unbesetztes Gnomenschloss. Gelb bezahlt

Fs oibt e B s Amzahl € di 3 Gold in den Vorrat, nimmt einen Gnom aus dem
L] . . .
B e Ty - Degrenzic Anza NOme, Q1€ Man  vy,,...q1 ynd setzt ihn auf das Schloss, das damit entrie-

im Spiel einstellen kann. Sind sie aufgebraucht, gelt ist. Damit kann er die jetzt entriegelte Planke des
kann man keine weiteren mehr einstellen. Gasthofs in der nichsten Phase Einsetzen nutzen.

EINE GEBAUDEKARTE KAUFEN (einmal pro Zug, nach allen anderen Aktionen)

Beispiel: Gelb hat alles erledigt, was
er wollte und besitzt durch seine
vielen Aktivitdten nur noch wenige
Handkarten. Er bezahlt 1 Gold in den
Vorrat und betrachtet das Karten-

8 angebot. Keine der Karten im Nach-
ziehangebot interessiert ithn, also
versucht er sein Gliick und zieht die
oberste Karte des Nachziehstapels. Es
ist eine Festung, was sehr erfreulich
ist. Er nimmt sie ohne sie zu zeigen
auf die Hand. Da diese Aktion immer
die letzte Aktion eines Spielers ist, ist
der Zug von Gelb vorbei.

Handelsaktionen ,,mit dem Handelsposten® finden in Wahr-
heit zwischen dem Spieler und dem Ressourcenvorrat statt.

Als letzte Aktion seines Zugs kann

ein Spieler 1 Gold in den Vorrat

bezahlen, um genau eine Gebaude- kayg-
karte zu kaufen — entweder vom PREIS
offenen Nachziehangebot oder die @
oberste des Nachziehstapels. Die '
gekaufte Karte nimmt er auf die Hand.
Sollte er vom Nachziehangebot
gekauft haben, muss er die Liicke
sofort mit einer vom Nachzieh-
stapel gezogenen Karte fiillen.

Falls der Spieler am Ende seines Zuges mehr als 5 Gebaudekarten auf der Hand hat, muss er alle
i iiberzahligen auf den Ablagestapel legen. Sobald alle Spieler ihre Ziige in der Zugabfolge ausgefiihrt
~ haben, geht es mit der Phase Wertung weiter. 12
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TEILE UND HERRSCHE con hilftes meisten Figuren in diesem Bezirk (4), daher
Beim Wer

| 5. WErTuNG ) U@ @

Wenn der Kalenderanzeiger nicht auf einem roten X liegt,
iiberspringt ihr die Phase Wertung; eine neue Runde beginnt
jetzt mit der Phase Kalender.

Ist der Kalenderanzeiger auf einem roten X, wird gewertet! (Es
gibt nur drei Wertungsrunden im Spiel, eine am Ende jeder Jahres-
zeit des Kalenders.) Es gibt Punkte in zwei Kategorien: Bezirks- 7L
Mehrheit und Arbeiter-Mehrheit. P,

r;u-u- s M-

Die Wertungstabelle auf jeder Spielertafel zeigt die Punkte, die es
fiir diese Mehrheiten gibt. Sobald die Spieler Punkte in den Kate-
gorien sammeln, bewegen sie ihre Anzeiger auf der Wertungsskala
entsprechend weiter.

BEZIRKS-MEHRHEIT
Wertet alle fiinf Bezirke, aber wertet jeden Bezirk fiir sich. Der Spieler mit den meisten

Gebiudefiguren in einem Bezirk (es zdhlen alle auf Gebdude-, Mauer- und Gilden-Symbolen)
bekommt 5 Punkte, der Spieler mit den zweitmeisten erhalt 3 Punkte. Im Spiel zu viert
oder fiinft bekommt der Spieler mit den drittmeisten 1 Punkt.

b .= ==

DIE WERTUNGSTABELLE

Gleichstinde: Falls mehrere Spieler dieselbe Zahl an ,meisten Gebdude-
figuren haben, dann bekommen alle diese Spieler die Punkte, die nor-
malerweise dem ndchst niedrigeren Rang zustehen; ebenso rutschen
dann die nachfolgenden Positionen um einen Rang nach unten.
Beispiel: In diesem Spiel zu viert hat Blau die

ten von Bezir Spielplan-  erhdlt er 5 Punkte. Gelb und Violett haben mit
meistens, das jeweilige SpietP jeweils 2 einen Gleichstand fiir die zweitmeisten
teil etwas heraus- Figuren, daher rutschen beide einen Rang tiefer
zuziehen, um die Q und bekommen je 1 Punkt. Rot rutscht dadurch ganz
Gebdudefiguren aus der Wertungstabelle heraus und bekommt keine

besser zihlen zu Punkte.
konnen. e R R e e e B e e e m e T B SR Tl T i
MEHRHEIT AN ARBEITERN
Zahlt einzeln eure Elben, Zwerge und Gnome. Der
Spieler mit den meisten Arbeitern eines jeweiligen
Typs erhalt 3 Punkte. Der Spieler mit den zweitmeis-
ten Arbeitern erhalt 1 Punkt.

» Meisterelben und Meisterzwerge ziahlen
hierbei nur als 1 Elb bzw. 1 Zwerg.

Elben Beispiel: Rot hat die meisten Elben (5), also bekommt er 3

Punkte. Gelb hat die zweitmeisten (4), was tihm 1 Punkt bringt.

 Die Gnome, die gezahlt werden, sind Violett und Blau bekommen fiir ihre jeweils 3 Elben nichts.
solche auf gebauten Gebaudekarten. Zwerg Beispiel: Violett und Gelb haben einen Gleichstand bei

h - . . meisten Zwergen (5), was sie um einen Rang nach unten
Gleichstande: Falls mehrere Spieler dieselbe  1.tschen liisst und daher jedem nur 1 Punkt einbringt. Blau wire

Zahl an ,,meisten” Arbeitern eines Typs haben, mit seinen 4 Zwergen zwar auf Position 2 gewesen, rutscht aber
dann bekommen alle diese Spieler die Punkte, ebenfalls einen Rang tiefer, was ihm keine Punkte bringt. Rot

die normalerweise dem ndchst niedrigeren bekommt fiir seine 3 Zwerge nichts.
Rang zustehen; ebenso rutschen dann die Gnom Beispiel: Die 3 Gnome von Blau bringen ihm den ersten
J

LSl Posits ; R Rang mit 3 Punkten. Alle anderen Spieler haben je 2 Gnome und
ndachstfolgenden Positionen um einen Rang damit Gleichstand, was sie alle um einen Rang fallen lasst, und

nach unten. thnen daher null Punkte einbringt.
Nachdem ihr alle 5 Bezirke und die 3 Arbeitertypen gewertet habt, beginnt eine neue Runde mit der
Phase Kalender ... es sei denn, dies war bereits die siebte und letzte Spielrunde. In diesem Fall geht
es mit dem Abschnitt Spielende weiter, um den Sieger zu bestimmen!
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- SPIELENDE

~ Das Spiel endet nach der dritten Wertung (am Ende der siebten Runde). Der Spieler
l' mit den meisten Punkten gewinnt und bekommt den Stadtschliissel!

Gleichstand: Bei einem Gleichstand gewinnt der daran beteiligte Spieler, der die meisten
Ressourcen (Holz, Stein, Metall, Gold) besitzt; Metall zahlt dabei als 2 Ressourcen. Wenn
dann immer noch Gleichstand herrscht, wird der Sieg geteilt.

SIEG! SUSSER SIEG! '
hast du triumphiert und bewiesen,

dass du der Beste fiir diesen Job il:istt.
ichtig 1 ast.

[ . eher nicht. Wichtig ist nur, dass du.gewonnen_
e Na]aufberreicht dir den Stadtschliissel (rein zeremontiell —
en Titel Meisterkastellan von Belfqr_"t (von.

eisen dich nach Leibeskrcczlft_en, die
hnung und zum wiederholten Male deine
hfend sich deine Konkurrenten fortschlel—
ben eines Lochs zu beaufsichtigen.

Widerstdnde
Du hast also gewonnen! Trotz aller ¢
1 hast du dir viele Freunde auf dem Weg dor &
Séce};egénig iiberschiittet dich mit Anerkennung und Dankbagkelgegndruckend
das Ding schliefit ndmlich gar nichts auf) und verleiht dir den
dem lukrativen Vertrag fur zukiinftige Bauvf)rhaben gan: o el i
Elben murmeln leise Zustimmung und die Gnome pryfen de'med fMen el
Siegpunkte. Das Volk von Belfort jubelt und du nimmst ein Bad in ae ge,

inli iuschen zu entwerfen oder das Aushe
chen, wahrscheinlich, um ab sofort KthaéllSﬁckwunsch; e O o]

N

ANHANG: SPIEL ZU ZWEIT

Belfort ist auch zu zweit herausfordernd und macht SpaB, benotigt aber ein paar besondere Regeln, die
als Ausgleich fiir die fehlenden Mitspieler dienen. Es hilft, wenn man Belfort bereits mit drei oder '
mehr Mitspielern gespielt hat, bevor man sich an eine Zweierpartie wagt.

Um Belfort zu zweit spielen zu konnen, erhalten die beiden Spieler einen gewissen Einfluss auf einen
dritten und vierten Nicht-Spieler (NSP), die Einfluss auf die Mehrheiten in jedem Bezirk nehmen
werden. Man folgt simtlichen normalen Spielregeln, mit diesen Abweichungen:

ANDERUNGEN BEIM SPIBLAURBAU - -« ccemtemsamsaems e s e et as et een ol ool
» Die einzige Interaktive Gilde, die benutzt werden sollte, ist die Gilde der Zauberer — wir empfehlen
ihren Einsatz sogar. Alle anderen Basis- und Ressourcen-Gilden diirfen gewahlt werden.

» Wahlt zwei unbenutzte Farben fiir die NSP. Das einzige, was NSP benotigen, sind die 12 Gebaude-
figuren, ein paar Arbeiter (siehe unten) und je eines der Zugabfolgewappen mit der 3 bzw. 4. Der
NSP mit dem Wappen 3 ist NSP3, der andere ist NSP4. Der Spieler, der Wappen 1 hat, steuert
NSP3, wer Wappen 2 hat, steuert NSP4. Wenn sich die Zugabfolge andert, andert sich auch der
NSP, den man steuert (die Wappen der beiden NSP dndern sich nie).

» Jeder Spieler setzt einen seiner NSP-Zwerge auf eine Gilde seiner Wahl. Die Spieler konnen Gilden
nicht benutzen, auf denen ein NSP-Zwerg steht. 4 Elben und 4 Zwerge jedes NSP kommen oben auf
die Kalendertafel.

BRERTNGEN BEIM SPIRLABLALIR ----;----fcwszessearessemseneeonsc et sl e oo

« Man spielt ohne Anderungen, aber sobald die Phase Aktionen vorbei ist, wird es Zeit fiir die Ziige der NSP.
Beginnend beim ersten Spieler nimmt dieser eine Gebaudekarte vom Nachziehangebot oder die oberste vom
Nachziehstapel. Er sucht sich dann ein unbesetztes Gebdude dieses Typs auf dem Spielplan aus (wenn es
sich um ein Torhaus handelt, darf er nur ein komplett leeres aussuchen), setzt eine Gebaudefigur von NSP3
auf das Gebdudesymbol (zwei, falls es sich um eine Festung handelt) und legt die Karte auf den Ablagesta-
pel. Danach macht der zweite Spieler das gleiche mit NSP4. Das Nachziehangebot wird ggf. aufgefiillt.

* Nachdem jeder NSP seinen Zug hatte, bewegt man deren Zwerge um eine Gilde im Uhrzeigersinn auf dem
Spielplan weiter (gehort die neue Gilde einem Spieler, erhdlt dieser die iibliche Gebiihr aus dem Vorrat).
ANDERUNGEN BEI DER WERTIING --+---+=-==s=znzsmrsssnssssns s s e s e
« Jeder Bezirk wird wie in einem Spiel zu viert gewertet, d.h. also: es gibt einen 1., 2. und 3. Platz.

» Fiir die Mehrheit von Zwergen und Elben zihlen die NSP so, als ob sie jeder 4 Elben und 4 Zwerge
hatten (die Elben und Zwerge auf der Kalendertafel dienen als Gedankenstiitze), was in der Berechnung
der Mehrheiten entsprechend beriicksichtigt werden muss.

E 1




ANHANG: GEBAUDE

Hier befinden sich die Details zu allen im Spiel vorkommenden
Gebauden. Von jedem Gebaude gibt es fiinf Karten im Stapel.

KNEIPE
Kosten: @ s @ @ @

Einkommen: 1 Gold

Gnomenschloss-Aktion: Wenn du diese Aktion mit einem Gnom entriegelst, wird einer deiner

Zwerge sofort zum Meisterzwerg. Zeige dies an, indem du einen deiner Zwerge auf seine Meister-Seite
umdrehst. Dieser Zwerg bleibt bis zum Spielende ein Meisterzwerg. Du kannst anhand deiner Gasthau-
ser mit Gnom jederzeit kontrollieren, wie viele Meisterzwerge du besitzt.

GARTEN
Kosten: @ s @ @ @

Einkommen: 1 Gold

Gnomenschloss-Aktion: Wenn du diese Aktion mit einem Gnom entriegelst, wird einer deiner Elben
sofort zum Meisterelb. Zeige dies an, indem du einen deiner Elben auf seine Meister-Seite umdrehst.
Dieser Elb bleibt bis zum Spielende ein Meisterelb. Du kannst anhand deiner Gasthauser mit Gnom
jederzeit kontrollieren, wie viele Meisterelben du besitzt.

TURM
Kosten: s @ 0 @ @

Einkommen: 1 Gold
Gnomenschloss-Aktion: Entriegelt die Planke fiir zukiinftige Benutzung in der Phase Einsetzen.

Planken-Aktion (sobald entriegelt): (Gebiihr von 1 Gold, um einen Arbeiter einzusetzen) Nimm 1 Gnom
aus dem Vorrat und setze ihn auf eines deiner unbesetzten Gnomenschlosser, so als ob du ihn eingestellt
hattest. Dieser Gnom zihlt nicht zur {iblichen Beschrankung ,,1 Gnom pro Runde einstellen“. Wenn keine
Gnome mehr im Vorrat sind oder du kein unbesetztes Gnomenschloss hast, ist die Aktion verschwendet.

GASTHOF
Kosten: @ @ s @ @

Einkommen: nichts
Gnomenschloss-Aktion: Entriegelt die Planke fiir zukiinftige Benutzung in der Phase Einsetzen.

Planken-Aktion (sobald entriegelt): (Gebiihr von 1 Gold, um einen Arbeiter einzusetzen) Nimm 1
Zwerg oder Elb deiner Farbe aus dem Arbeitervorrat. Dieser neue Arbeiter kann fiir den Rest des Spiels
genutzt werden. Sind keine Arbeiter in deiner Farbe mehr im Vorrat, ist die Aktion verschwendet.

SCHMIEDE
i SO OOOD

Einkommen: nichts
Planken-Aktion: Nimm 1 Metall aus dem Vorrat.

Gnomenschloss-Aktion: Einmal pro Zug in der Phase Aktionen
kannst du 1 Metall aus dem Vorrat fiir 1 Gold kaufen.




BANK
Kosten: s@@@@@

Einkommen: 1 Gold

Gnomenschloss-Aktion: Einmal pro Zug in der Phase Aktionen
kannst du dir 1 Gold aus dem Vorrat nehmen.

= MARKT
i SO OO DD

Einkommen: 1 Gold

Planken-Aktion: Nimm dir 2 Gold aus dem Vorrat.

Erste Gnomenschloss-Aktion: Jede Runde kannst du in der Phase Aktionen wiahrend deines Zuges
dem Handelsposten einen zweiten Besuch abstatten (bestehend aus bis zu einem Kauf und bis zu
einem Verkauf).

Zweite Gnomenschloss-Aktion: Jede Runde kannst du in der Phase Aktionen wihrend deines
Zuges dem Handelsposten einen dritten Besuch abstatten (bestehend aus bis zu einem Kaufund
bis zu einem Verkauf).

TORHAUS
Kosten: @ @ @ @ @ @

Einkommen: nichts

Blechschild: Jedes Torhaus liegt auf je zwei Bezirken und besitzt zwei Symbole. Wenn du das

. Torhaus baust, suche dir eines aus, bei dem beide Symbole noch verfiigbar sind und setze deine
Eree® Gebaudefigur auf eines der Symbole (deine Wahl). Zwei Spieler diirfen nie Figuren auf ein und
demselben Torhaus haben.

Gnomenschloss-Aktion: Setze eine zweite Gebdudefigur auf das unbesetzte Symbol eines
beliebigen Torhauses, auf dem du bereits eine Figur hast.

BIBLIOTHEK
Kosten: @ s @ @ @ @

Einkommen: 1 Gold

Planken-Aktion: Ziehe 2 Karten vom Nachziehstapel auf deine Hand, dann lege beliebige 2 Karten
von deiner Hand auf den Ablagestapel (abgelegte Karten konnen eine, beide oder keine der gezogenen
Karten sein).

Gnomenschloss-Aktion: Wenn du deinen Zug in der Phase Aktionen beendet hast, ziehe 1 Karte
kostenlos vom Nachziehstapel auf deine Hand. Wenn noétig, musst du deine Hand auf 5 Karten
reduzieren.

] FESTUNG
kosten: OO OO OO

Einkommen: 1 Gold

B Blechschild: Jeder Abschnitt der Festung besitzt zwei Symbole. Wenn du einen Abschnitt der
ill Festung baust, setzt du Gebaudefiguren auf beiden Symbolen dieses Abschnitts ein.
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ANHANG: GILDEN

BASISGILDEN

BIBLIOTHEK ARS-GILDE

wie: OO OO

Aktion: Ziehe 3 Gebdudekarten vom
Nachziehstapel auf deine Hand, dann
lege 1 beliebige deiner Handkarten
auf den Ablagestapel.

' BIBLIOTHEK ARS-
GILDE _f

Faele 3 Toarien vimm
Stapel, ilnnn lege
I Hanilknree al

BAUMEISTER-GILDE

o OO OO

Aktion: Suche dir ein beliebiges unbe-
setztes Gebaude-, Mauer-, oder Gilden-
symbol auf dem Spielplan aus und setze
eine* deiner Gebaudefiguren darauf.
Bezahle die iiblichen Baukosten dieses
Ortes in den Vorrat, 1 Metall oder 2
Holz/Stein werden dir jedoch erlassen.

. BAUMEISTER

GILDE

T | bebichigers
Grehiinde, Alamer duder
Gillile; Prefanact

v e- ler 11:'-‘:

» Keine Gebaudekarte wird benutzt,
wenn du die Gilde der Baumeister
zum Bau eines Gebiudes benutzt,
selbst wenn du die passende Karte
auf der Hand hast. Wenn du ein
Gebaude mit der Gilde der Baumeister
baust, wirst du daher weder Einkom-
men noch Planken oder Aktionen
bekommen, die du bekommen hittest,
wenn du das gleiche Gebaude mittels
einer Karte gebaut hittest.

» Baukosten aller Gebdude und
Mauern sind auf deiner Spielertafel
angezeigt: Baukosten fiir Gilden
stehen auf deren Plattchen.

« Der Bau eines Gebiudes mittels der
_ Gilde der Baumeister kann (jetzt oder
, spdter) dazu fithren, dass ein Spieler
eine Gebaudekarte auf der Hand hat,
fiir die es kein unbenutztes passendes

Symbol mehr auf dem Spielplan gibt; in
einem solchen Fall kann dieses Gebau- !

de nicht mehr gebaut werden und die
Karte ist nutzlos.

KAUFMANNS-GILDE

e OO O DD

‘ Erste Aktion: Bis zu zwei Mal in der
laufenden Phase Aktionen kannst du

1 Metall aus dem Vorrat gegen Abgabe
von 1 Holz oder 1 Stein erhalten.
Zweite Aktion: Dir sind auBerdem drei
zusitzliche Besuche beim Handelspos-
ten in der laufenden Phase Aktionen
erlaubt.

Tuuu-inr& e - W

et tehich bt o =3
Tandelsgnmicn Besdis
it ifiesett fisg. |

« Jeder Besuch beim Handelsposten
besteht aus bis zu 1 Kauf- und bis zu
1 Verkaufaktion.

« Wenn du deine zuséitzlichen
Besuche beim Handelsposten in der
laufenden Phase Aktionen nicht
nutzt, verfallen sie.

ANWERBER-GILDE

e OO OO

Aktion: Nimm dir 1 deiner eigenen
Elben oder Zwerge aus dem Vorrat,
den du dann fiir den Rest des Spiels
nutzen kannst, oder nimm dir 1
Gnom aus dem Vorrat und setze ihn
sofort auf ein unbesetztes Gnomen-
schloss auf einer deiner gebauten
Gebaudekarten.

» Du kannst keinen Elb/Zwerg
nehmen, wenn keine deiner Arbeiter
mehr im Vorrat sind.

! ANWERBE

[

Mirenm | Elboa
1 Ay oaler 1 Cooen
atas them Vorrab.

« Du kannst keinen Gnom nehmen,
wenn keiner mehr im Vorrat ist,
oder wenn du kein unbesetztes
Gnomenschloss besitzt, auf dem du
den Gnom sofort einsetzen kannst.

» Wenn du weder Elb noch Zwerg
noch Gnom nehmen kannst, ist
diese Aktion verschwendet.

*Wenn du einen Abschnitt der Festung

baust, setzt du Gebaudefiguren auf
beide Symbole. Wenn du ein Torhaus
baust, wdahlst du aus, auf welches der
Symbole du deine Figur stellst.




RESSOURCENGILDEN

‘s"l.{r]' mm: ITER-

RMTIT]

S%%%

aus ikeen Vot

i

mise ihem Vs,

SAGEARBEITER-GILDE

wie: OO OO

Aktion: Nimm dir
4 Holz aus dem Vorrat.

' BERGMANNS-
GILDE |
=]

e

aus e Voorat,

BERGMANNS-GILDE

o OO OO

Aktion: Nimm dir
2 Metall aus dem Vorrat.

BANKER-GILDE

wi: OO OO

Aktion: Nimm dir
3 Gold aus dem Vorrat.

s

Leee

A il Vorral;

STEINMETZ-GILDE

o OO OO

Aktion: Nimm dir
4 Stein aus dem Vorrat.

INTERAKTIVE GILDEN

DIEBES-
GILDE

DIEBES-GILDE

o OO ODD

Aktion: Such dir einen Spieler aus
und nimm dir bis zu 2 Gold von

Nimm

BANDITEN-GILDE

o OO OO

Aktion: Such dir einen Spieler aus,
nimm dir entweder 1 Metall oder bis
zu 2 Holz/Stein von ihm, oder nimm
dir jeweils 1 Holz/Stein von bis zu
drei verschiedenen Spielern.

i=mmm | ihm, oder nimm dir jeweils 1 Gold s @@
i e von bis zu drei verschiedenen Higicks odet plani
wrrschiodencn 3 vim b gu 3
Spiclern. Splelern. veraclivaletion Sk,
' ZAUBERER- ZAUBERER-GILDE SPION-

GILDE
e

Walile 2 Oirte
cheszelhen Tign omd
tanische doren
Besitzer aun.

Kosten: @@@@@@ e

Aktion: Such dir 2 Gebaude desselben
Typs, oder 2 Gilden, oder 2 Mauern
aus. Bewege alle Gebaudefiguren (falls
vorhanden) von einem Ort auf den

Alle noleren Syricler
eeigen fe 1 ihfer
Hunlkartet a1
ahavrm zaf die Hand,

anderen und umgekehrt.

SPION-GILDE

e OO OO

Aktion: Jeder andere Spieler wihlt
eine Gebaudekarte aus seiner Hand
aus und legt sie offen auf den Tisch.
Aus diesen offen liegenden Karten
suchst du dir eine aus und nimmst

« Wenn ein Torhaus als Folge dieses
Austauschs eine Figur erhilt, suchst
du dir aus, auf welches Symbol sie
gesetzt wird.

sie auf deine Hand. Alle iibrigen
Karten nehmen die jeweiligen
Spieler wieder zurtick.
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