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Fiir 2-4 Baumeister ab 12 Jahren

Kathedrale des Landes bauen lassen. Dazu beauftragt er erfahrene Baumeister. Gemeinsam arbeiten sie an dem
onumentalen Bauwerk, jeder mit der Absicht, mit seinem Bautrupp den grofiten Beitrag fiir die Kathedrale zu
leisten. Die Baumeister stellen ambitionierte Handwerker in ihren Dienst. Angeheuerte Arbeiter bauen die dringend
benétigten Baustoffe - Stein, Holz und Sand - ab. Was fehlt, kann auf dem Baustoffmarkt eingekauft werden. Doch die

Baumeister miissen sich um mehr als nur die Arbeit an der Kathedrale kiimmern. Der Konig erhebt Sondersteuern nach
reiner Willkiir. So droht mancher Plan auf Grund akuter Goldknappheit zu scheitern. Da empfichlt es sich, hin und wieder
um die Gunst des Konigs zu werben, vielleicht ist er dann doch wohlgesonnen und stellt sogar das dringend benétigte
Metall zur Verfiigung. Fine Audienz beim Bischof mag ebenso hilfreich sein, bietet das doch Schutz vor hoherer Gewalt in
Form unvorhersehbarer Ereignisse. Mal ist das Schicksal den Baumeistern wohlgesonnen, mal bringt es Riickschlige. Auch
einflussreiche Personlichkeiten konnen die Pline unterstiitzen. Am Ende wird der priichtige Bau - die Siulen der Erde - in
den Himmel ragen. Wer hat dann wohl den gréfiten Teil dazu beigetragen und erntet den meisten Ruhm? Nur wer sein Gold,
seine Handwerker und seine Zeit am geschicktesten nutzt, kann der Sieger sein.

/ England, Anfang des 12. Jahrhunderts. Prior Philip von Kingsbridge hat einen Traum: Er will die schénste
m
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36 Handwerkerkarten 9 Baustofflarten

12 Baumeister (je drei in
den vier Spiclerfarben)

' 4 grofie Arbeiter fje 1in 28 Kleine Arbeiter [je 7 in 4 kleine graue 1 Kleiner schwarzer
den vier Spielerfarben)  den vier Spielerfarben] Arbeiter Arbeiter

82 Baustoffe (Holzwiirfel): 8 Holzscheiben [je zwei | schwarzer
Stein  Holz  Sand  Metall in den vier Spielerfarben] Kostenstein

B3x 23 2.3x 13 x .u..
g 8 OO0 o000

16 Vorteilskarten

4 Ubersichtskarten (auf einer Seite ,Ablauf ciner Spielrunde”|
auf der anderen ,Bedingungen fir Handwerker]

1 Kathedrale [bestehend aus 6 Bauteilen]:

1. Das Schiff

2. Das Portal

3. Die Apsis

1 Steuerwiirfel (mit den

Werten 2, 3, 3, 4, 4, 5]

4, u. 5. Die Tiirme

6. Das Dach

1 Stoftheutel
[ohne Abbildung]

SPIELVORBEREITUNG
 Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

« Jeder Spieler erhilt in einer Farbe [blay, rot, griin oder gelb) die 3 Baumeister sowie
die dazugehérigen 12 Arbeiter. Das sind 7 kleine Arbeiterfiguren und 1 grofie
Arbeiterfigur [entspricht 5 kleinen Arbeitern]. Jeder Spieler stellt seine Arbeiter als
Vorrat vor sich ab. Die Baumeister kommen in den Beutel, der neben dem Spielplan
bereitgelegt wird,

* Auflerdem erhilt jeder Spieler 3
Karten mit den Starthandwerkern
(Spielerfarbe auf Riickseite):

1 Mortelmischer, 1 Schreiner
und 1 Steinmetz. Diese Hand-
werker legt jeder Spieler in einer
offenen Reihe vor sich ab.

 Bowiner!

o Weiter erhilt jeder Spieler eine Ubersichtskarte ,Ablauf einer Spielrunde” und
Bedingungen fiir Handwerker* in seiner Rahmenfarbe.

o Wer zuletzt eine Kathedrale besichtigt hat, wird Startspieler der ersten
Runde und nimmt sich das erste Teil der Kathedrale [das Schiff).

¢ Jeder Spieler setzt eine seiner beiden Holzscheiben als
Siegpunktscheibe auf das Feld 2 der umlaufenden
Siegpunktleiste.

» Seine andere Holzscheibe setzt jeder Spieler als
Vermogensscheibe auf die Goldleiste am unteren
Spielplanrand. Um den Startspielervorteil der
ersten Runde auszugleichen, setzt der Startspieler
seine Vermogensscheibe auf die 20. Die {ibrigen
Spieler erhalten im Uhrzeigersinn jeweils 1 Gold
mehr. Sie setzen ihre Vermégensscheiben je nach

Spiclerzahl auf die 21 bzw. 22 und 23.

* Die 24 Handwerkerkarten wer-
den nach den Runden sortiert,
in denen sie ins Spiel kommen
(Zahlen 1 = 6 auf den Riicksei-
ten). In jeder Runde kommen
vier neuc Handwerker ins Spiel.
Die Handwerker jeder Runde

werden gemischt und als ge-
trennte Stapel bereitgelegt.

* Die 9 Baustoffkarten werden gemischt.




» Von den 16 Vorteilskarten werden die beiden
Karten, die fiir die letzte Runde vorgesehen
sind [rundes Fenster in den Eckenl, herausge-
sucht und tibereinander neben dem Plan
bereitgelegt.

Die Kathedrale
s haes vor
der Vollendung!

Feferlidibeiten an!

|
| D erbaloe safon

Dui esbalist safort
| 1 Steim und 1 ke 1 Metall

Die restlichen 14 Vorteilskarten werden gemischt. Anschlieflend
werden davon 4 Karten verdeckt aus dem Spiel genommen. Die
verbleibenden 10 Karten kommen als verdeckter Stapel auf die
fiir die letzte Runde vorgesehenen Karten.

¢ Die 10 Ereigniskarten werden gemischt. Anschliefiend
werden davon 4 Karten verdeckt aus dem Spiel genom-
men. Die verbleibenden 6 Karten kommen als verdeckter
Stapel auf das Ablagefeld in der rechten oberen Ecke des
Spielplans.

 Die Baustoffe
[Holzwiirfel]
kommen auf die
Baustofffelder des
Spielplans. Holz
(braun) kommt auf [ AT
den Wald, Steine [grau) kommen auf den Steinbruch,
Sand [beige] kommt auf die Kiesgrube.

o Dann werden jeweils 4 Stein, 4 Holz und 4 Sand auf
die daftir vorgesehenen Felder des Baustoffmarktes
gelegt.

o Am Kénigshof* wird 1 Metall (blau) auf dem dafiir vorge-
sehen Feld platziert [grofles Zelt zwischen kleinen blauen
Zelten). Das restliche Metall wird neben dem Spielplan
aufbewahrt.

¢ Die 4 grauen Arbeiter kommen auf die ,Burg von Shiring®.

e Der 1 schwarze Arbeiter wird neben dem Plan ‘
bereitgestellt. Er kommt nur aufgrund einer
Vorteilskarte ins Spiel.

 Der schwarze Kostenstein kommt neben das Feld ,,7¢
der ,Kostenleiste®,

e Die funf tibrigen Kathedralenbauteile werden neben 6.
dem Spielplan bereitgelegt, ebenso der Steuerwiirfel.

ZIEL DES SPIELS

» Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Siegpunkte zu erreichen. Wer am Ende des
Spiels auf der Siegpunktleiste am weitesten vorgeriickt ist, gewinnt.

* Siegpunkte erhalten die Spieler vor allem dadurch, dass sie am Ende jeder Runde
Baustoffe mit Hilfe ihrer Handwerker an der Kathedrale verbauen.

SPIELABLAUF

¢ Das Spiel liuft in 6 Runden ab. Jede Runde steht fiir einen Zeitraum von mehreren
Jahren. Am Ende ist die Kathedrale fertig.

* Jede Runde hat den gleichen Ablauf, der sich in drei Spielphasen unterteilt.
Dies sieht auf den ersten Blick sehr umfangreich aus. Das eigentliche Spiel findet
jedoch in den Phasen I und Il statt. Die Phase Il nimmt wenig Zeit in Anspruch.
Die Phaseneinteilung dient der Ubersicht und soll in erster Linie die Reihenfolge der
Abliufe klar festlegen. Da die Punkte 1 — 14 in ihrer Reihenfolge den Abbildungen
auf dem Spielplan im Uhrzeigersinn folgen, muss man sich auch gar nicht merken,
was jeweils als Néchstes kommt,

I.  Baustoffkarten und Handwerker auswihlen
II. Baumeister einsetzen
Il. Spielplanaktionen [im Uhrzeigersinn):
I Ereignis
2. Bischofssitz: Schutz vor Ereignis
3. Einnahmen aus Wollmanufaktur
4. Kingshridge: Vorteilskarte nchmen
5. Priorei: Siegpunkte
6.-8. Ertriige aus Baustofffeldern Wald, Steinbruch, Kiesgrube
9. Konigshof: Steuerbefreiung (Erster Spicler erhiilt zusitzlich 1 Metall)
10, Shiring: Handwerker nehmen
11 Burg von Shiring: 2 Arbeiter fiir die nichste Runde
12. Kingsbridge Baustoffmarkt: Baustoffe an- und verkaufen/Metall nur verkaufen
13.  Kathedrale: Siegpunkte durch Handwerker
14. Nichster Startspieler

Hinweis: Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal spielen, miissen Sie vorher nicht die ganze
Spielregel lesen. Es reicht, wenn Sie die Evkléirung zur jeweiligen Spielphase lesen, diese
dwrchspielen und erst dann weiterlesen.

ABLAUF EINER SPIELRUNDE

e Der Startspieler deckt vom Stapel der Vorteilskarten die
beiden obersten Karten auf und legt sie offen auf die
dafiir vorgesehenen Ablagefelder in Kingsbridge.

* Von dem Stapel der Handwerkerkarten werden nun die vier
Karten fiir die erste Runde genommen und die beiden
obersten Karten aufgedeckt. Diese Handwerker werden
offen auf die dafiir vorgesehenen Felder in Shiring gelegt.




* Die beiden verbleibenden Handwerker werden offen
unten an den Spielplan angelegt — an die beiden hellen

Felder

« 71 diesen beiden Handwerkern werden nun - ebenfalls offen - die obersten sieben
Baustoffkarten gelegt [nach Sorten sortiert). Zwei Baustoffkarten bleiben tibrig.
Sie kommen in dieser Runde nicht ins Spiel und werden beiseite gelegt. Die
nun offen liegenden 9 Karten bilden die Auslage fiir die erste Runde.

Phase I: Baustoffkarten und Handwerker auswihlen

* Der Startspieler darf sich zuerst eine Karte aus der Auslage nehmen, die anderen
Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Hat jeder Spieler eine Karte ausgewihlt, ist erneut
der Startspieler an der Reihe usw.

« Ein Spieler, der an der Reihe ist, darf darauf verzichten, eine Karte zu nehmen. Damit
passt er, und der nichste Spieler kommt an die Reihe. Wer gepasst hat, darf keine
Karten mehr aus der Auslage nehmen.

» Wenn alle neun Karten aus der Auslage genommen wurden, endet die Phase L
Sie endet ebenfalls, wenn alle Spieler gepasst haben.

* Nicht gewihlte Baustoffkarten werden fiir die nichste Runde beiseite gelegt. Nicht
gewihlte Handwerker werden aus dem Spiel genommen.

Auswihlen einer Karte

» Wilder bringen Holz, Steinbriiche bringen Stein, und Kiesgruben bringen Sand.
Von jeder Baustoffsorte gibt es drei Karten, die einen Ertrag von jeweils 2, 3 oder 4
Baustoffen einbringen. Von diesen 9 Karten befinden sich immer 7 in der Auslage.
AuBerdem gibt es immer 2 Handwerker in der Auslage.

 Wihlt ein Spicler eine Baustoffkarte aus der Auslage, nimmt er sich die
Karte und legt sie offen vor sich ab [unterhalb seiner Handwerkerreihel.
Anschliefend muss er die geforderte Anzahl Arbeiter auf den Stein-
bruch, den Wald oder die Kiesgrube stellen. Die benétigten Arbeiter
stehen als Zahl auf jeder Karte, oben links auf der Arbeiterfigur. Die
Anzahl reicht von 2 (kleine Kiesgrube] bis 10 [groBer Steinbruch]. Verfiigt
ein Spicler nicht tiber gentigend Arbeiter, darf er die entsprechende
Baustoffkarte nicht wiihlen.

= Wihlt ein Spieler einen Handwerker aus der Auslage, nimmt er sich die
Karte und legt sie in der Reihe seiner Handwerker aus. Das Auswihlen
eines Handwerkers kostet Gold. Wie viel der ausgewiihlte Handwerker
jeweils kostet, ist in Form einer Zahl in der Miinze in der linken oberen

Ecke der Karte angegeben. Der ausgewihlte Handwerker arbeitet jetzt im

Bautrupp des Spielers.

 Wer einen Handwerker ausgewihlt hat, zieht seine Vermogensscheibe entsprechend
der Handwerkerkosten auf der Goldleiste zuriick. Wer nicht geniigend Gold fiir
einen Handwerker zur Verfiigung hat, darf diesen nicht nchmen.

Hinweis: In jeder Runde werden die vier neuen Handwerker teurer. Allerdings steigert sich
auch thre Fehigkeit und damit die Maglichkeit, Siegpunkte zu machen.

* Achtung: Jeder Spicler hat nur fiinf Plitze fiir seine Handwerker. Drei davon sind
bereits zu Beginn des Spiels belegt. Nimmt sich ein Spieler einen Handwerker, fir
den er keinen Platz mehr hat, muss er einen anderen Handwerker abwerfen. Dieser
kommt aus dem Spiel. Dies darf auch die soeben genommene [und bezahlte] Karte
sein. (Das macht allerdings nur Sinn, wenn ein Spieler verhindern will, dass ein Mitspieler
diesen Handwerker bekommt.)

* Jeder Spieler, der am Ende der Phase I noch Arbeiter in
seinem Vorrat hat, setzt diese nun auf die Wollmanufaktur.
Dort bringen sie spiter in der Runde wichtige Einnahmen.

Anmerkung: Wer beim Auswihlen der Baustoffkarten wenig bekommt, hat im Gegenzug als
Ausgleich viele Arbeiter iibrig, die er in die Wollmanufaktur setzt. Dadurch bekommt er mehr
Einnahmen als seine Mitspieler. Die Maglichkeit, Arbeiter in die Wollmanufalktur xu setzen,
sollte stets in die eigenen Uberlegungen einbezogen werden, da das Gold im Spiel knapp ist.

Phase II: Baumeister einsetzen
* Nachdem die Verteilung der Baustoffkarten und Handwerker abgeschlossen ist, nimmt

sich der aktuelle Startspieler den Beutel, in dem sich von jedem Spieler drei Bau-
meister befinden. i

* Der Startspieler zieht ,blind“ den ersten Baumeister aus dem Beutel und
stellt ihn zuniichst auf den Kostenstein, Der Besitzer des Baumeisters darf
nun diesen ersten Baumeister einsetzen oder passen.

Achtung: Einmal pro Runde darf der Startspieler einen gerade gezogenen Baumeister
ablehnen und wieder in den Beutel zuriickwerfen.

e Es gibt verschiedene Felder, auf denen ein Baumeister eingesetzt werden kann:
& Bischofssitz [Schutz vor Ereignis)
% Kingsbridge (Vorteilskarte nehmen)
& Priorei zu Kingsbridge (Siegpunkte]
& Konigshof [Steuerbefreiung / Erster Spieler erhilt zusitzlich 1 Metall)
& Shiring (Handwerker nehmen)
& Burg von Shiring (2 Arbeiter fiir die nichste Runde nehmen)
& Kingsbridge Baustoffmarkt [Baustoffe an — und verkaufen / Metall nur verkaufen)
& Niichster Startspieler

* Die Baumeister werden auf den runden Baumeisterfeldern auf dem
Spielplan an den jeweiligen Orten eingesetzt. Auf jedem Feld kann
nur ein Baumeister stehen.

* Einige Orte konnen nur von einem Baumeister aufgesucht werden [z. B. die Burg von
Shiringl. Andere Orte kénnen von mehreren Baumeistern genutzt werden (z.B. der
Baustoffmarkt).

* Das Einsetzen des ersten Baumeisters auf dem Spielplan kostet den betreffenden
Spieler 7 Gold. Dies entspricht der Position des Kostensteins auf der Kostenleiste.



¢ Der Spieler, dessen Baumeister zuerst gezogen wurde, hat nun die Wahl: Er kann den
Baumeister einsetzen, muss aber fiir diese freie Auswahl 7 Gold bezahlen. Ist ihm
das keine 7 wert, kann er passen (auf die erste Aktion verzichten).

e Entscheidet sich der Spieler dafiir seinen Baumeister einzusetzen, setzt er ihn auf das
gewihlte Baumeisterfeld und zieht anschliefiend seine Vermogensscheibe 7 Felder auf
der Goldleiste zuriick. AnschlieBend wird der Kostenstein auf der Kostenleiste auf
das nichste Feld gezogen. Das Einsetzen des nichsten Baumeisters kostet nur noch
6 Gold. Dann wird der néichste Baumeister aus dem Beutel gezogen [evtl. ein Bau-
meister desselben Spielers). Der Spieler, der nun an der Reihe ist, hat wieder die Wahl
seinen Baumeister fiir den aktuellen Preis gemifi der Kostenleiste einzusetzen oder zu
passen,

* Immer, wenn cin Spieler einen
Baumeister eingesetzt oder gepasst
hat, wird der Kostenstein auf der
Kostenleiste | Feld weitergezogen.
Das bedeutet: Das Einsetzen des
ersten Baumeisters kostet 7 Gold,
der zweite kostet 6, der dritte 5, der
vierte 4, der fiinfte 3, der sechste 2
und der siebte 1 Gold.

* Ab dem achten Baumeister ist das Einsetzen auf dem Spielplan kostenlos.

Wichtig: Im Spiel zu zweit wird der Kostenstein auf ,,0" gesetzt, nachdem alle sechs
Baumeister aus dem Beutel gezogen wirden.

* Entscheidet sich ein Spieler, dessen
Baumeister aus dem Beutel gezogen
wurde, zu passen, wird sein Bau-
meister auf die Kostenleiste gestellt,
und zwar auf das Feld, das dem Preis
seiner Aktion entsprochen hitte.

Beispiel: Spieler Rot hat bei 7 Gold gepasst. Der Kostenstem wird auf die ,,6% weitergesetzt
und der rote Baumeister neben die ,,7" gestellt.

* Nachdem alle Baumeister aus dem Beutel gezogen wurden, werden nacheinander
nun die Baumeister, fiir die gepasst wurde, auf den Baumeisterfeldern eingesetzt. Es
beginnt der Spieler, dessen Baumeister sich am weitesten links auf der Kostenleiste
befindet [fiir den also zuerst gepasst wurde). Dann folgt der Baumeister, fiir den als
zweites gepasst wurde usw.

Beispiel: Zuerst hatte Spieler Rot
gepasst, dann Spieler Blaw und dann
wieder Spieler Rot. Daher darf nun Rot
seinen Baumeister kostenlos auf ein
Baumeisterfeld setzen, danach Blaw und
dann wieder Rot.

Achtung: Aufgrund einer Ereigniskarte kann es ausnahmsweise vorkommen, dass jeder in
emer Runde nur 2 Baumeister einsetzen darf. Dann wird der dritte Baumeister einer Farbe,
wenn er gezogen wird, neben den Spielplan gestellt.

Phase III: Spielplanaktionen [im Uhrzeigersinn)

* In dieser Phase fihren die Spieler die Aktionen auf dem Spielplan durch. Die Felder
werden im Uhrzeigersinn entsprechend der Nummerierung abgehandelt und die einge-
setzten Baumeister nach der Auswertung des jeweiligen Feldes in den Beutel zuriickgelegt.

1. Ereignis

e Nachdem alle Baumeister auf dem Spielplan eingesetzt
wurden, deckt der Startspieler die oberste Ereigniskarte
auf und liest sie vor. Das Ereignis wird sofort ausgewertet.

* Es gibt positive (mit Siegel] und negative [ohne Siegel) Ereiglisse. Ein Ereignis gilt
grundsitzlich fiir alle Spieler.

* Ein negatives Ereignis betrifft alle Spieler, bis auf denjenigen Spieler, der in dieser
Runde einen Baumeister zum Bischof gestellt hat. Er kann sich vor dem schlechten
Ereignis schiitzen lassen [s. unten). Dann ist er als Einziger nicht betroffen,

Achtung: Eine der Ereigniskarten verpflichtet die Spieler, 4 Gold zu zahlen. Wer das nicht
kann, muss so viel Gold bezahlen, wie er hat. Fiir je 2 Gald, die dann noch fehlen, verliert er
1 Siegpunkt. Bei ungeraden Schulden wird zu seimen Gunsten abgerundet.

2. Bischofssitz: Schutz vor Ereignis

Wer den obersten Geistlichen um Beistand bittet, braucht keine
Schicksalsschléige zu fiirchten. Eventuell evhiilt er sogar Unter-
stiitzung fiir seine Pléine.

Ein Spieler, der einen Baumeister zum Bischof gestellt hat,
hat die Wahl: Er kann sich vor cinem negativen Ereignis
schiitzen oder unabhiingig vom Ereignis 1 beliebhigen
Baustoff vom Baustoffmarkt nehmen.

3. Einnahmen aus Wollmanufaktur

* Nun erhilt jeder Spieler seine Einnahmen aus der
Wollmanufaktur.

Fiir jeden Arbeiter, den ein Spieler am Ende der Phase I in
die Wollmanufaktur gestellt hat, erhilt er 1 Gold und zieht
seine Vermogensscheibe auf der Goldleiste entsprechend =
weiter. Dann werden die Arbeiter wieder zuriick zum Vorrat vor den Spielern gestellt.

Achtung: Mehr als 30 Gold kann ein Spieler nicht haben, iibrige Goldeinnahmen verfallen.

4. Kingsbridge: Vorteilskarte nehmen
Wer sich vor Ort um die Menschen kiimmert, wird reichlich unterstiitzt.

Ein Spieler, der einen Baumeister in Kingsbridge eingesetzt hat,
erhilt die tber dem jeweiligen Baumeisterfeld liegende Vorteils-
karte [nihere Erklirung zu den Vorteilskarten siche S. 8). Falls
eines oder beide Felder in Kingsbridge unbesetzt geblieben sind, werden die
entsprechenden Vorteilskarten aus dem Spiel genommen.




5. Siegpunkte in Priorei

Wer sich wm den Prior als obersten Bauherren kitmmert, erfihrt
besondere Anerkennung.

Ein Spieler, der einen Baumeister auf das erste Feld der
Priorei zu Kingsbridge cingeseizt hat, erhilt 2 Siegpunkte,
fiir eine Platzierung auf dem zweiten Feld gibt es noch

1 Siegpunkt. Die Siegpunktscheibe wird entsprechend versetzt.

6. — 8. Ertriige aus Baustofffeldern

Jeder Spieler erhilt nun fiir seine vor sich liegenden Baustoffkarten die entsprechenden
2, 3 oder 4 Baustoffe. Die Baustoffe nehmen die Spieler von den Baustofffeldern auf
dem Spielplan und legen sie vor sich ab. Die Baustoffkarten werden anschlieflend fiir
die nichste Runde zu den in Phase I (ibrig geblichenen Baustoffkarten gelegt. Die
Spieler nehmen ihre Arbeiter zuriick zu threm Vorrat.

Hindveis: Fiir Holz, Stein und Sand gibt es jeweils eine Vorteilskarte, die dem Spieler jetzt
ein Einkommen von 1 zusitzlichen Baustoff von den Baustofffeldern einbringt.

9. Konigshof: Steuerbefreiung

Wer sich loyal evweist und um das Wohlwollen des Konigs
bemiiht, wird nicht durch willkiirliche Steuern schikaniere. Wer
sich friihzeitic um des Konigs Gunst bemiiht, erhdlt sogar Metall
aus den koniglichen Evgminen.

* Der Konig verlangt von den Spielern Steuern. Die Hohe der Steuer variiert von
Runde zu Runde [abhingig von der Launen des Kénigs).

* Der Startspieler wiirfelt. Die Hohe des Wurfes bestimmt, wie hoch die Steuern
in dieser Runde sind. Die Werte des Steuerwdirfels reichen von 2 bis 5.

Alle Spieler bezahlen die fiir die aktuelle Runde festgesetzten Steuern (2- 5 Gold)
und zichen ithre Vermégensscheiben auf der Goldleiste entsprechend zuriick.
Ausnahme: Spieler, die einen Baumeister zum Kénigshof gestellc haben, sind in
dieser Runde von der Steuer befreit und bezahlen nichts.

» Der Spieler, der zuerst einen Baumeister zum Kénigshof gestellt hat (auf das
Feld neben das Metall"), erhilt aufier der Steuerbefreiung diesen Baustoff
Metall und legt ihn vor sich ab.

Achtung: Kann ein Spieler seine Steuern nicht bezahlen, muss er so viel Gold bezahlen, wie er
hat. Fiir je 2 Gold, die dann noch fehlen, verliert er 1 Siegpunkt. Bei ungeraden Schulden wird
zu seinen Gunsten abgerundet.

10. Shiring: Handwerker nehmen
In Shiring kann man Handwerker fiir die eigene Sache gewinnen.

Ein Spieler, der einen Baumeister auf Shiring eingesetzt hat, erhlt
nun die iiber dem jeweiligen Baumeisterfeld liegende Handwerker-
karte, die er offen in die Reihe seiner Handwerker legt. Anders als
beim Auswihlen der Handwerker zu Beginn einer Runde, miissen die Spicler die Kosten
fiir diese Handwerker nicht bezahlen. Falls eines oder beide Felder in Shiring unbesetzt
geblieben sind, werden die entsprechenden Handwerkerkarten aus dem Spiel genommen.

11. Burg von Shiring: 2 Arbeiter fiir die

niichste Runde
In der Burg kénnen neue Avbeiter angeheuert werden.

Ein Spieler, der einen Baumeister auf die Burg . i, ‘ - B 2 Arheiter for die
von Shiring gesetzt hat, erhilt 2 graue Arbeiter. ' Sl
Diese stellt er zu seinen Arbeitern vor sich ab. In der nachqten Runde btehen dem Spie-
ler damit bei der Auswahl der Baustoffkarten bzw. bei den Einnahmen aus der Woll-
manufaktur zwei Arbeiter mehr zur Verftigung, Am Ende der néchsten Runde muss der
Spieler die beiden grauen Arbeiter allerdings wieder abgeben.

12. Kingsbridge Baustoffmarkt: Baustoffe
an- und verkaufen / Metall nur verkaufen

Hinweis: Wer keine Baumeister auf dem Baustoff-
markt einsetzt, kann keine Baustoffe einkaufen und —
was oft noch wichtiger ist — auch keine Baustoffe
verkaufen, um die eigene Goldreserve aufzufiillen.

¢ In der Reihenfolge (Felder 1 bis 4), in der die
Spieler ihre Baumeister beim Baustoffmarkt einge-
setzt haben, diirfen sie nun abwechselnd
mehrmals jeweils eine Aktion ausfithren. Dies
geht so lange, bis kein Spieler mehr auf dem
Baustoffmarkt aktiv sein will.

» Eine Aktion ist entweder der Kauf oder der Verkauf einer Baustoffsorte.

» Wer einen Baustoff kauft, nimmt sich von dieser Sorte beliebig viele von den Markt-
feldern des Baustoffmarktes und legt sie zu seinen eigenen Baustoffen vor sich ab. Mehr
als 4 Baustoffe sind pro Sorte auf dem Baustoffmarkt nicht erhiltlich. Anschliefiend
zicht der Spieler seine Vermogensscheibe auf der Goldleiste entsprechend seinem ein-
gekauften Warenwert zuriick. Jeder Stein kostet 4, jedes Holz 3 und jeder Sand 2 Gold.

Achtung: Der Baustoff Metall kann auf dem Baustoffmarkt nicht eingekauft werden!

* Wer einen Baustoff verkauft, gibt beliebig viele Baustoffe einer Sorte ab und legt sic
auf die entsprechenden Baustofffelder zuriick [Wald, Steinbruch, Kiesgrube, Metall
neben den Plan]. AnschlieBend zieht der Spieler seine Vermogensscheibe auf der
Goldleiste entsprechend seinem verkauften Warenwert vor. Je Baustoff bringt:
Metall 5, Stein 4, Holz 3 und Sand 2 Gold.

o Will ein Spieler keine Aktion mehr auf dem Baustoffmarkt ausfiihren, nimmt er
seinen dort befindlichen Baumeister vom Spielplan und legt ihn in den Beutel.




Beispiel: Spieler Griin will Holx kaufen. Da er nur noch 7 Gold zur Verfiigung hat, kauft
er zunéichst 2 Holz und zieht dafiir seine Vermiigensscheibe um 6 Felder zuriick. Dann ver-
kauft Spieler Rot, der nur 2 Gold besitzt 1 Stein und zieht seine Vermigensscheibe um 4 Felder
vor, Danach verkauft Griin 1 Metall fiir 5 Gold. Jetzt
ist wieder Rot an der Reihe. Er kauft 2 Holz fiir 6 Gold.
Damit ist Holz ausverkauft. Griin kauft daher 3 Sand
und zahlt 6 Gold. Rot passt und nimmt seinen Bau-
meister vom Markt. Griin passt ebenfalls.

Achtung: Es ist nicht erlaubt, Baustoffe einer Sorte einzukaufen und in derselben
Runde Baustoffe dieser Sorte wieder zu verkaufen (nur um den Mitspielern die
Baustoffe wegzukavfen) .

13. Kathedrale: Siegpunkte durch Handwerker

* Am Ende einer Runde bauen alle Spieler
an der Kathedrale.

* Dazu wandeln ihre Handwerker gemif ihrer
Fiihigkeiten Baustoffe in Siegpunkte um.

* Wie viele und welche Baustoffe in Siegpunkte
umgewandelt werden, hiingt von den Hand- f
werkern ab, iiber die ein Spieler verfiigt [siehe rechte Spalte Die Handwerkcr ).
Zunichst wihlt der Startspieler von seinen Baustoffen diejenigen aus, die er beim Bau
der Kathedrale einsetzen will.

* Dann legt er alle eingesetzten Baustoffe zurtick auf die Baustofffelder auf dem Spiel-
plan und zieht seine Siegpunktscheibe auf der Siegpunktleiste entsprechend der
Bauleistung seiner Handwerker vor. Die iibrigen Spieler machen das anschliefiend
im Uhrzeigersinn ebenso.

Beispiel: Der Spieler hat folgende Baustoffe: 5 x Sand, 3 x Stein, 1 x Metall. Mit dem
Téipfer wandelt er 2 Sand in 2 Siegpunkte um, der Mértelmischer macht 3 Sand zu I Sieg-
punkt. Der Steinmety macht aus 2 Steinen 1 Siegpunkt, Der Statiker bringt 1 Siegpunkt und
durch den Werlzeug-
macher erhdlt der
Spieler 2 Gold, da er
Metall besitzt. Abge-
ben muss er das
Metall jedoch nicht.
Der Spieler hat somit
5 Siegpunkte bekom-
men. Den Stein und
das Metall, die er nicht
verbaut hat, nimmt er
mit in die néichste Runde.

* Sollte die Siegpunktleiste gegen Ende ausnahmsweise nicht ausreichen, zihlen die
Spieler einfach wieder bei 1 weiter und addieren die 60 Punkte hinzu.

Achtung: Am Ende der Runde darf jeder Spieler hichstens fiinf beliebige Baustoffe vor sich
aufbewahren. Uberzdihlige Baustoffe miissen unentgeltlich auf den Plan zuriickgelegt werden.

* Zum Schluss setzt der Startspieler sein Kathedralenbauteil auf den Bauplatz.

Am Ende des Spiels — wenn das sechste Teil verbaut ist — ist eine wunderschine Kathedrale
entstanden.

14. Nichster Startspieler

Hinweis: Der Startspieler hat Vorteile bei der Auswahl der Baustoffkarten und Handwerker
und darf einmal je Runde einen gezogenen Baumeister in den Beutel zuriickwerfen.

Falls ein Spieler cinen Baumeister hier eingesetzt hat, wird er nun nichster Startspieler.
Bleibt das Baumeisterfeld unbesetzt, wird der im Uhrzeigersinn niichste Spieler Start-
spieler. Der neue Startspieler nimmt das nichste Kathedralenbauteil.

VOR DER NACHSTEN RUNDE:

Dies ist zu tun, bevor die nichste Runde beginnt.

& Der Baustoffmarkt wird wieder aufgefiillt: 4 Stein, 4 Holz, 4 Sand.

& Ein Metall kommt zum Kénigshof.

& Ein Spieler, der in der abgelaufenen Runde zwei graue Arbeiter genutzt hat,
stellt diese wieder auf die Burg von Shiring,

&% Der Kostenstein wird wieder neben das Feld ,7“ der Kostenleiste gesetzt.

& 7wei neue Vorteilskarten werden offen nach Kingsbridge gelegt.

# Von den vier fiir die kommende Runde vorgesehenen Handwerkern werden die beiden
obersten nach Shiring gelegt. Dic beiden anderen kommen in die offene Auslage.

% Dic 9 Baustoffkarten werden wieder gemischt. Die obersten 7 Karten werden zu
den beiden Handwerkern in die Auslage gelegt.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet nach der sechsten Runde. Wer dann die
meisten Siegpunkte erreicht hat, ist der Sieger des Spiels. ‘
Bei Gleichstand entscheidet die héhere Goldsumme. I

DIE HANDWERKER p

¢ Die Handwerker werden am Ende jeder Runde beim Bau der Kathedrale verwendet.

Im unteren Teil der Handwerkerkarten ist das Verhiltnis angegeben, mit dem ein
Handwerker einen oder mehrere Baustoffe in Siegpunkte umwandelt. Die Zahl
im Baustoffsymbol (links) gibt an, wie viele Baustoffe benétigt werden. Die Zahl
im Bogen (rechts] gibt an, wie viele Siegpunkte dabei entstchen.

* Die Zahlen im Pfeil bestimmen die Kapazitit der Handwerker. Die Kapazitét gibt an,
wie oft ein Handwerker in jeder Runde beim Kathedralenbau
hochstens genutzt werden kann.

Beispiel: Der Schreiner, mit dem die Spieler das Spiel beginnen, wandelt
jeweils 2 Holz in 1 Siegpunkt um. Er hat eine Kapazitiit von 4, d.h. er
kann pro Runde maximal 8 Holz in 4 Siegpunkte umwandeln.

* Im Laufe des Spiels tauchen immer ,bessere” Handwerker auf, die
Baustoffe in einem giinstigeren Verhéiltnis und/oder mit einer
hoheren Kapazitit in Siegpunkte verwandeln.

Sietnmets | ]
Beispiel: Zu Beginn haben die Spieler einen
Steinmetz, der 2 Steine fiir 1 Siegpunkt benétigt.
Ein Maurer braucht fiir 1 Siegpunkt nur noch
1 Stein und ein Bildhawer macht aus 1 Stein
sogar 2 Siegpunkte.




Auller den ,normalen” Handwerkern, die Baustoffe in Siegpunkte umwandeln,
gibt es noch ein paar besondere Handwerker, die ebenfalls erst am Ende
jeder Runde zum Einsatz kommen:

* Der Goldschmied wandelt je 3 Gold in 1 Siegpunkt.

Beispiel: Der Spicler zicht seine Vermdgensscheibe um 12 Felder zuriick
und erhdlt dafiir 4 Siegpunkte.

 Der Statiker bringt 1 Siegpunkt.

Hinweis: Dafiir verbraucht er keine Baustoffe. Er nimmt jedoch
einen Platz in der Handwerkerrethe ein, auf dem ein anderer
Handwerker eventuell mehr Siegpunkte einbringen wiirde.

* Der Werkzeugmacher bringt 2 Gold, vorausgesetzt der Spieler
verfiigt iiber Metall in seinem Vorrat. Das Metall wird dabei nicht
verbraucht [muss also nicht abgegeben werden).

Hinweis: Der Spieler darf zuerst das Metall fiir den Werkzeugmacher nutzen
und es anschliefend mit einem anderen Handwerker verarbeiten und dann
abgeben.

» Der spezielle Schreiner kann jeweils 1 Holz in 4 Gold umwandeln.

Dies kann er pro Runde hachstens zweimal machen, also hchstens
2 Holz in 8 Gold umwandeln. Das Holz wird dabei verbraucht.
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* Der Glockengiefer, der Glasbliser und der
Orgelbauer bendtigen den Baustoff Metall.
Glasbliser und Orgelbauer brauchen zusiitzlich
noch Sand bzw. Holz.

Bedingungen fiir Handwerker

Die drei Arten von Handwerkern, mit denen die Spieler beginnen, haben im Vergleich
zu den Handwerkern, die spiter im Spiel an der Kathedrale bauen, ungiinstige Verhilt-
nisse, mit denen sie Baustoffe in Siegpunkte umwandeln, Da jeder Spieler nur 5 Hand-
werker beschiftigen darf, werden sie oft gegen andere Handwerker ausgetauscht. Sie
haben aber wichtige Sonderfunktionen, die beachtet werden miissen:

& Ohne Mortelmischer kann kein eigener Maurer mehr Siegpunkte erzielen.

& Ohne Steinmetz kann ein Spieler keine Steine mehr aul dem Baustoffmarkt
verkaufen.

& Ohne Schreiner kann ein Spieler kein Holz mehr auf dem Baustoffmarkt einkaufen.

Hinweis: Die Spieler sollten sich daher genau iiberlegen, von welchen Handwerkern sie sich
trennen, wenn sie im spiteren Verlauf Platz fiir bessere Handwerker machen.

DIE VORTEILSKARTEN

Die Vorteilskarten, die die Spieler in Kingsbridge bekommen, sind weitgehend
selbsterkliirend. Es gibt drei Arten:

« Karten, die fiir den Rest des Spieles, also dauerhaft gelten. Diese Karten
stehen fiir Personen, die die Spieler unterstiizen (z. B. ,Du erhiiltst in
jeder Runde 1 Holz als zusitzliches Einkommen."). Sie werden gut
sichtbar bis zum Ende des Spiels vor ihren Besitzern abgelegt.

* Karten, die einmalig gelten und bei denen der Besitzer selbst bestim-
men kann, wann er sie einsetzt (z. B. ,Du erhiltst in ciner beliebigen
Runde Steuerfreiheit.). Sie werden ehenfalls vor ihren Besitzern
abgelegt, bis sie eingesetzt werden. Dann kommen sie aus dem Spiel

» Karten, die einmalig und sofort gelten [z B. ,Du erhiltst sofort
8 Gold“) Diese Karten kommen direkt anschliefend aus dem Spiel.

Achtung: Vor der letzten (sechsten) Runde wevden automa-
tisch die beiden fiir diese Runde vorgesehenen Vorteilskarten
nach Kingsbridge gelegt: ,,Du erhdlest sofort 1 Metall.“ und
»Du evhlest sofort 1 Stein und 1 Holz®.

der Vollendung!
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