


EinlEitung
In Citadels wetteiferst du darum, der nächste Baumeister des Königreichs zu werden, indem du die beeindruckendste 
mittelalterliche Stadt erbaust. Um erfolgreich zu sein, musst du Gold heranschaffen sowie die Dienste diverser  
Charaktere und Gestalten in Anspruch nehmen.
In jeder Runde wählst du einen Charakter, der für diesen Zug eine besondere Fähigkeit besitzt. Du erbaust deine eigene 
Stadt, indem du Gebäudekarten von deiner Hand ausspielst. Diese bringen dir am Spielende Punkte in Höhe ihrer  
Baukosten ein.
Das Spiel endet, wenn ein Spieler seine 7. Gebäudekarte in seine Stadt gebaut hat. Die Runde wird noch zu Ende  
gespielt. Der Spieler mit den meisten Punkten wird zum nächsten Baumeister des Königreichs gekürt. 

27 CharaktErplättChEn

30 goldmünzEn
3 EntEignungEn

2 drohungEn

matErial

27 CharaktErkartEn

Dieb

Benenne einen Charakter, den du 
bestehlen möchtest. Wenn der bestohlene 
Charakter aufgerufen wird, nimmst du dir 

sein ganzes Gold.

2 AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten möchtest. Der getötete Charakter setzt diese Runde aus.

1

1 kronE
Adel

Militär

religion

HAndel

einzigArtig

Gebäudetypen WertunG
Spielende: Bei 7* oder mehr 
Gebäuden ist eine Stadt 
abgeschlossen. (Die Runde wird 
zu Ende gespielt.)
Punkte (nur gebaute Gebäude):
• 1 Punkt je Münze auf Karten
•  3 Punkte: mind. 1 Gebäude 

jedes Gebäudetyps
• 4 Punkte: 1. Spieler, der seine 

Stadt abschließt.
• 2 Punkte: jeder andere Spieler, 

der seine Stadt abschließt.
• Alle Punkte, die auf den 

einzigartigen gebäuden 
angegeben sind.

In deInem ZuG
1) Einkommen nehmen:  
Eine der beiden Möglichkeiten:
• Nimm dir 2 Gold.
• Ziehe 2 Karten und lege  

1 davon ab.
2) Gebäude bauen: Du 
kannst 1 Gebäude bauen. 
Bezahle dafür dessen Kosten.
¤) Charakter-Eigenschaft: 
Du kannst diese zum 
angegebenen Zeitpunkt 
nutzen. Wenn kein Zeitpunkt 
angegeben ist, jederzeit.

Variante) Aktionskarte: 
Zeitpunkt je nach Karte.

* 8 bei 2 und 3 Spielern.

8 übErsiChtskartEn

11 rEligions- 
gEbäudEkartEn

AbTei

11 militär- 
gEbäudEkartEn

WAchTurm

12 adEls- 
gEbäudEkartEn

schloss

20 handEls- 
gEbäudEkartEn

mArKT

36 EinzigartigE 
gEbäudEkartEn

Am Spielende bekommst du 1 Punkt  für jedes einzigartige gebäude   (inkl. Wunschbrunnen) in deiner Stadt.

Wunschbrunnen

15 aktions- 
kartEn

zirKuszelT

Du darfst das Zirkuszelt vor dir auslegen. Für das Spielende zählt es wie ein Gebäude ohne Typ und ohne Punkte.Es kann nicht durch den Charakter mit der Nummer 8 zerstört werden.

EinE partiE CitadEls
Du spielst eine Partie mit 8 oder 9 Charakteren, allen 54 Basisgebäuden  und 14 einzigartigen  
gebäuden , die du am Anfang des Spiels auswählst. Für dein erstes Spiel haben wir dir im Kapitel „Dein erstes 
Spiel“ auf Seite 3 eine Auswahl vorgeschlagen.

Wenn du Citadels schon kennst, kannst du gerne direkt unsere Empfehlungen auf den Seiten 18 und 19 oder die  
Regeln zur freien Auswahl auf Seite 8 anschauen. Diese geben dir die Möglichkeit, deine eigene Kombination aus  
Charakteren und einzigartigen gebäuden  zu erstellen.

Hinweis: Bei Spielen mit 3 oder 8 Personen musst du immer 9 Charaktere verwenden. Bei allen anderen Personenzahlen 
kannst du frei wählen, ob du 8 oder 9 Charaktere verwenden willst, siehe dazu Seite 7. 

ErwEitErungssymbol auf dEn kartEn

Um zu unterscheiden, aus welcher Erweiterung eine jeweilige Karte stammt, haben wir rechts neben dem Namen 
jedes Charakters und jedes Gebäudes entweder kein Symbol,  oder  gesetzt. Zusätzlich ist eine Unterscheidung 
ebenfalls links neben dem Namen gegeben: Bei Charakteren unter ihrer Nummer, bei Gebäuden innerhalb ihrer 
Markierung für den Gebäudetyp. Die Symbole haben ansonsten keinen weiteren Einfluss auf das Spiel. 

ohnE furCht 
und adEl

diE dunklEn 
landE

diE dunklEn 
gEstaltEn
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dEin ErstEs spiEl
Suche für dein erstes Spiel alle Karten, die in der Tabelle aufgeführt sind und alle 54 Basisgebäude heraus. 
Alle anderen Karten benötigst du nicht für dein erstes Spiel.

spiElaufbau dEinEs ErstEn spiEls
Der hier gezeigte Spielaufbau ist nur für dein erstes Spiel gedacht. Für spätere Spiele findest du den gesamten Spielauf-
bau unter „Gesamter Spielaufbau“ auf der letzten Seite (Seite 20) dieser Regel.
Führe die folgenden Punkte aus, um dein 1. Spiel aufzubauen:
1. Nimm dir die 8 Charakterplättchen der in der oberen Tabelle angegebenen 8 Charaktere und 

lege sie aufsteigend nach ihrer Nummer von 1–8 in die Mitte des Tischs. Diese Charakter- 
plättchen sollen dich daran erinnern, welche Charaktere du in diesem Spiel nutzen kannst.

2. Nimm die 14 einzigartigen gebäude , die in der oberen Tabelle angegeben sind und mische sie mit 
den 54 Basisgebäuden. Du gibst jedem Spieler verdeckt 4 Gebäudekarten. Diese Karten sind die 
Startkartenhand eines jeden Spielers.

3. Lege die übrigen Gebäudekarten als verdeckten Nachziehstapel in die Mitte des Tischs. Dies ist der Gebäudestapel.

4. Danach legst du alles Gold als Bank bereit. Du gibst jedem Spieler 2 Gold . Dieses Gold gehört dem Spieler 
und liegt in seinem persönlichen Vorrat.

5. Du gibst jedem Spieler 1 Übersichtskarte.
6. Du nimmst dir die Krone. Zusätzlich nimmst du noch alle Charakterkarten, die in der Tabelle  

oben angegeben sind. Dies ist der Charakterstapel.

EinzigartigE gEbäudE

1. Drachenhort 5. Zitadelle  9. Steinbruch 13. Spelunke

2. Fabrik 6. Laboratorium 10. Zauberschule 14. Wunschbrunnen

3. Geisterstadt 7. Bibliothek 11. Schmiede

4. Schatzkammer 8. Kartenraum 12. Statue

CharaktEr

1. Assassine 5. Bischof

2. Dieb 6. Händlerin

3. Magierin 7. Baumeisterin

4. König 8. Söldner

CharaktErkartEn
Jede Charakterkarte hat eine Nummer oben links angegeben. Sie gibt an, in welcher Reihenfolge die 
Charaktere in der Aktions-Phase (siehe Seite 5) an der Reihe sind.
Du wählst vor Spielbeginn jeweils 1 Charakter mit den Nummern 1–8 (bei 8 Charakteren) 
aus. Bei 9 Charakteren wählst du zusätzlich noch 1 Charakter mit der Nummer 9.
Jeder Charakter hat eine Fähigkeit, die unten auf jeder Charakterkarte angegeben ist. Eine  
genaue Erklärung der einzelnen Fähigkeiten findest du auf den Seiten 9–13.

gEbäudEkartEn
Es gibt 5 verschiedene Gebäudetypen. Du kannst  
Gebäudetypen anhand ihrer Farben und Symbole erkennen.  
Wir unterscheiden zwischen den 4 Gebäudetypen der  
Basisgebäude (hier grün umrandet) und den  
einzigartigen gebäuden . Alle einzigartigen gebäude  haben Karten-Effekte, die unten 
auf jeder Gebäudekarte angegeben sind. Dazu später mehr.
Manche Charakter-Fähigkeiten und manche Karten-Effekte, die am Spielende Punkte geben, 
beziehen sich auf die verschiedenen Gebäudetypen.

aktionskartEn
Aktionskarten benötigst du in deinem ersten Spiel noch nicht. Aktionskarten erkennst du an diesem Symbol 
auf der Vorderseite der Karte. Wie du Aktionskarten in dein Spiel integrierst, siehe  auf den Seiten 15 und 16. aktion

rEligion militär adEl handEl Einzigartig

nummEr dEr 
assassinE

AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten 
möchtest. Der getötete Charakter setzt 

diese Runde aus.

1

AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten 
möchtest. Der getötete Charakter setzt 

diese Runde aus.

1

fähigkEit dEr 
assassinE

AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten 
möchtest. Der getötete Charakter setzt 

diese Runde aus.

1

Einmal in deinem Zug kannst du  
2 Gold bezahlen und dafür  

3 Karten ziehen.

schmiede

kartEn-EffEkt 
dEr sChmiEdE

Einmal in deinem Zug kannst du  
2 Gold bezahlen und dafür  

3 Karten ziehen.

schmiede

Adel

Militär

religion

HAndel

einzigArtig

Gebäudetypen WertunG
Spielende: Bei 7* oder mehr 
Gebäuden ist eine Stadt 
abgeschlossen. (Die Runde wird 
zu Ende gespielt.)
Punkte (nur gebaute Gebäude):
• 1 Punkt je Münze auf Karten
•  3 Punkte: mind. 1 Gebäude 

jedes Gebäudetyps
• 4 Punkte: 1. Spieler, der seine 

Stadt abschließt.
• 2 Punkte: jeder andere Spieler, 

der seine Stadt abschließt.
• Alle Punkte, die auf den 

einzigartigen gebäuden 
angegeben sind.

In deInem ZuG
1) Einkommen nehmen:  
Eine der beiden Möglichkeiten:
• Nimm dir 2 Gold.
• Ziehe 2 Karten und lege  

1 davon ab.
2) Gebäude bauen: Du 
kannst 1 Gebäude bauen. 
Bezahle dafür dessen Kosten.
¤) Charakter-Eigenschaft: 
Du kannst diese zum 
angegebenen Zeitpunkt 
nutzen. Wenn kein Zeitpunkt 
angegeben ist, jederzeit.

Variante) Aktionskarte: 
Zeitpunkt je nach Karte.

* 8 bei 2 und 3 Spielern.
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wiE spiElst du das spiEl?
In diesem Teil der Regel erklären wir das Spiel mit  
8 Charakteren für 4–7 Spieler. Regeländerungen für  
2, 3 und 8 Spieler findest du auf den Seiten 7 und 8. Das 
Spiel mit 9 Charakteren findest du auf Seite 7. 
Citadels spielst du über mehrere Runden. Jede Runde 
besteht aus 2 Phasen. Sie beginnt mit einer Auswahl- 
Phase, in der du und alle deine Mitspieler Charakterkar-
ten herumreichen und sich einen Charakter für die Runde 
auswählen. Jede Charakterkarte hat besondere Fähigkeiten, 
wie z.B. einem anderen Mitspieler das Gold stehlen oder 
ein Gebäude eines anderen Mitspielers zerstören.
Nach der Auswahl-Phase schließt die Aktions-Phase an. 
In dieser Aktions-Phase bekommst du Einkommen und 
kannst neue Gebäude in deiner Stadt bauen.
Der Spieler mit der Krone ist Startspieler, in der 1. Runde 
also du. Du bist dafür verantwortlich, dass die einzelnen 
Schritte in der richtigen Reihenfolge durchgeführt werden.  
Außerdem rufst du jeden Charakter auf, damit dieser in 
der Aktions-Phase seinen Zug macht.

auswahl-phasE
Du (der Spieler mit der Krone) nimmst dir den 
Stapel mit den Charakterkarten und mischst 
diesen verdeckt.

1. Du ziehst eine bestimmte Anzahl an 
Charakterkarten und legst diese offen in die 
Tischmitte. Wie viele Charakterkarten du 
offen auslegen musst, ist abhängig von der 
Spieleranzahl (siehe dazu die Tabelle rechts). 

2. Dann ziehst du 1 weitere Karte verdeckt vom Charak-
terstapel und legst diese ebenfalls in die Tischmitte.

Achtung: Diese Charakterkarten in der Tischmitte sind in 
dieser Runde nicht im Spiel.

Wichtig: Die Charaktere mit Nummer 4 (König, Kaiser 
und Patrizier) dürfen nicht unter den offenen Karten 
sein. Ist dies der Fall, ziehe eine neue offene Charakterkarte 
vom Stapel und mische den Charakter mit der Nummer 4 
wieder in den Stapel.

3. Du (der Startspieler) nimmst dir die übrigen  
Charakterkarten, schaust sie dir an und wählst geheim 
eine davon aus. Diese legst du verdeckt vor dir ab, nur du 
darfst sehen, welche Karte du gewählt hast.
4. Danach gibst du den Stapel mit den Charakterkar-
ten an deinen Mitspieler links weiter. Dieser sucht sich 
ebenfalls 1 Charakterkarte aus und gibt den Stapel dann 
an seinen linken Mitspieler usw.  
Dies macht ihr solange, bis jeder Spieler genau  
1 Charakterkarte vor sich liegen hat. Nachdem der 
letzte Spieler seinen Charakter gewählt hat, legt er die 
nicht gewählte Charakterkarte verdeckt zu den übrigen 
Charakterkarten in die Tischmitte.

auswahl-phasE mit 8 CharaktErEn

spiElEr offEnE kartEn
VErdECktE 
kartEn

4 2 1
5 1 1
6 0 1
7 0   1*

CharaktEr-
stapEl

spiElaufbau (6-pErsonEnspiEl)

gEbäudEstapEl
CharaktErplättChEn

1 2 3 4 5 6 7 8

bank

CharaktEr-
stapEl

kronE

start- 
kartEnhand

startspiElErauslagE

start- 
gold

Adel

Militär

religion

HAndel

einzigArtig

GebäudetypenWertunG
Spielende: Bei 7* oder mehr 
Gebäuden ist eine Stadt 
abgeschlossen. (Die Runde wird 
zu Ende gespielt.)
Punkte (nur gebaute Gebäude):
• 1 Punkt je Münze auf Karten
•  3 Punkte: mind. 1 Gebäude 

jedes Gebäudetyps
• 4 Punkte: 1. Spieler, der seine 

Stadt abschließt.
• 2 Punkte: jeder andere Spieler, 

der seine Stadt abschließt.
• Alle Punkte, die auf den 

einzigartigen gebäuden 
angegeben sind.

In deInem ZuG
1) Einkommen nehmen:  
Eine der beiden Möglichkeiten:
• Nimm dir 2 Gold.
• Ziehe 2 Karten und lege  

1 davon ab.
2) Gebäude bauen: Du 
kannst 1 Gebäude bauen. 
Bezahle dafür dessen Kosten.
¤) Charakter-Eigenschaft: 
Du kannst diese zum 
angegebenen Zeitpunkt 
nutzen. Wenn kein Zeitpunkt 
angegeben ist, jederzeit.

Variante) Aktionskarte: 
Zeitpunkt je nach Karte.

* 8 bei 2 und 3 Spielern.
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Zeitpunkt je nach Karte.

* 8 bei 2 und 3 Spielern.
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Bezahle dafür dessen Kosten.
¤) Charakter-Eigenschaft: 
Du kannst diese zum 
angegebenen Zeitpunkt 
nutzen. Wenn kein Zeitpunkt 
angegeben ist, jederzeit.

Variante) Aktionskarte: 
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übErsiChts- 
kartE
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*Sonderregel bei 7 Spielern
Nachdem der vorletzte Spieler (6. Spieler) die letzte 
Charakterkarte an den letzten Spieler (7. Spieler) weiter-
gegeben hat, nimmt sich der 7. Spieler die verdeckt am 
Anfang der Phase in die Tischmitte gelegte Charakterkarte. 
Er wählt nun 1 Charakterkarte aus den beiden Karten aus. 
Die nicht gewählte legt er verdeckt in die Tischmitte.

aktions-phasE
Anders als in der Auswahl-Phase seid ihr in der  
Aktions-Phase nicht im Uhrzeigersinn an der Reihe,  
sondern in aufsteigender Reihenfolge, je nach Nummer 
eures gewählten Charakters. Die jeweilige Nummer  
deines Charakters findest du oben links auf jeder  
Charakterkarte.
Du (der Startspieler) rufst jede Nummer der Charaktere in 
aufsteigender Reihenfolge auf. Du beginnst 
dabei mit der Nummer „1“ (assassine, 
Hexe oder Magistrat).  
Wenn ein Spieler die Charakterkarte des 
aufgerufenen Charakters besitzt, muss er 
seine Charakterkarte aufdecken und ist am 
Zug. Dazu im nächsten Abschnitt mehr.
Nachdem der aufgerufene Charakter seinen Zug  
abgeschlossen hat oder wenn kein Spieler die aufgerufene 
Charakterkarte aufgedeckt hat, rufst du den nächsten 
Charakter in aufsteigender Reihenfolge auf. 
Dies geht solange weiter, bis der Startspieler alle Charaktere 
aufgerufen hat. Danach beginnt eine neue Runde mit der 
Auswahl-Phase.

was maChst du, wEnn du am zug bist?
1) Einkommen nehmen: 
Du musst dir als erstes Einkommen nehmen. Dabei hast 
du 2 Möglichkeiten:
• Du nimmst dir 2 Gold aus der Bank
oder
• Du ziehst 2 Karten vom Gebäudesta-

pel, suchst dir 1 Karte davon aus und 
nimmst sie auf die Hand. Die andere Kar-
te legst du ab. Eine Karte ablegen heißt, 
du legst die Karte verdeckt unter den Gebäudestapel.

2) Gebäude bauen: 
Danach darfst du genau 1 Gebäude in 
deiner Stadt bauen (künftig sprechen wir von 
einem Baulimit von 1). Um ein Gebäude zu 
bauen, spielst du eine Gebäudekarte aus 
deiner Hand und legst sie offen vor dir 
aus. Du musst so viel Gold bezahlen, wie 
das Gebäude an Baukosten (Goldmünzen 

) zeigt. Die Baukosten sind oben links 
angegeben.
Silbermünzen  haben während des 

nummEr dEr 
assassinE

AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten 
möchtest. Der getötete Charakter setzt 

diese Runde aus.

1

diE baukostEn 
dEs kontors

KonTor

gEbäudEkartE 
aus dEr hand

gEbäudEstapEl

Spiels keine Bedeutung, siehe dazu Seite 14.
Achtung: Du kannst keine Gebäude mit identischem 
Namen in deine Stadt bauen. Du darfst also, wenn du z.B. 
bereits eine Taverne ausliegen hast, nicht noch eine Taverne 
bauen.
einzigartige gebäude :
Jedes einzigartige gebäude  hat einen Karten-Effekt, 
der direkt auf der Gebäudekarte 
beschrieben ist. Diese Karten-Effekte 
sind vielfältig, z.B. geben sie dir mehr 
Einkommen einer bestimmten Sorte 
oder geben dir zusätzliche Punkte am 
Spielende.
Die Karten-Effekte sind freiwillig, außer die Wörter 
„musst“ oder „darfst nicht“ werden verwendet.
¤) Charakter-Fähigkeit: 
Die Charakter-Fähigkeit ist 
immer unten auf jeder  
Charakterkarte angegeben. 
Du darfst deine Charakter- 
Fähigkeit nur einmal pro Zug 
je nach Charakter zu einem 
bestimmten Zeitpunkt einsetzen. Wenn kein genauer 
Zeitpunkt angegeben ist, dann kannst du die Fähigkeit zu 
einem Zeitpunkt deiner Wahl innerhalb deines Zugs  
einsetzen. 
Die Charakter-Fähigkeiten sind immer optional, außer die 
Wörter „musst“ oder „darfst nicht“ werden verwendet.
Die Charakter-Fähigkeiten erklären wir im Einzelnen auf 
den Seiten 9–13. Diese Fähigkeiten sind das Herz des 
Spiels, es ist also sinnvoll, dass ihr euch vor Spielbeginn 
mit den einzelnen Fähigkeiten der Charakter, die ihr ge-
wählt habt, vertraut macht.
Variante) Aktionskarte:
Falls du Citadels mit Aktionskarten spielst, kannst du diese 
zum Zeitpunkt, der auf der Karte angegeben ist, einsetzen. 
Zu den Aktionskarten findest du auf den Seiten 15 und 16 
mehr Informationen.

AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten 
möchtest. Der getötete Charakter setzt 

diese Runde aus.

1

fähigkEit dEr assassinE

AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten 
möchtest. Der getötete Charakter setzt 

diese Runde aus.

1
Am Spielende bekommst du 1 Punkt  

für jede Handkarte.

KArTenrAum

kartEn-EffEkt 
dEs kartEnraums

Am Spielende bekommst du 1 Punkt  
für jede Handkarte.

KArTenrAum

rEgEltExt auf kartEn

Regeltext, der sich auf Charakter- oder Gebäudekarten 
befindet, stellt immer nur eine kurze Zusammenfas-
sung des jeweiligen Karten-Effekts dar. Für die kom-
plette Regel einer Charakter-Fähigkeit lies auf den 
Seiten 9–13 im Kapitel „Charakter-Fähigkeiten im 
Einzelnen“ nach. Erklärungen für die Karten-Effekte 
der einzelnen Gebäude findest du auf den Seiten 14 
und 15 unter „Erklärungen der Gebäude“. Falls der 
Kartentext in Konflikt mit den Regeln zu kommen 
scheint, hat der Regeltext immer Vorrang.
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Thomas hat seinen Zug soeben als bauMeisterin (7) 
beendet. Der Startspieler ruft den nächsten Charakter 
auf, dieser ist der söldner (8). Du hast dir den  
söldner während der Auswahl-Phase genommen. Du 
deckst also deine Charakterkarte auf und bist am Zug.
1. Vorher in dieser Runde hat Anna mit dem dieb 

entschieden, den söldner zu bestehlen. Jetzt, da 
der söldner aufgedeckt ist, nimmt sich Anna all 
dein Gold aus deinem Vorrat.

2. Dann nimmst du dir dein Einkommen. Du wählst 
Gold nehmen und nimmst dir 2 Gold aus der Bank.

3. Als eine Fähigkeit des söldners nimmst du Gold 
für deine Militärgebäude . Du hast einen 
Kerker und die Zauberschule, die hier wie ein 
Militärgebäude  zählt, d.h. du bekommst  
2 Gold aus der Bank und hast nun insgesamt  
4 Gold.

4. Die 2. Charakter-Fähigkeit des söldners erlaubt 
dir, ein Gebäude eines Mitspielers zu zerstören. Du 
zerstörst den Markt von Thomas. Dazu musst du 
1 Gold an die Bank bezahlen. Thomas muss seinen 
Markt ablegen.

5. Du bezahlst 3 Gold, um einen Turnierplatz zu bauen. 
Diesen legst du in deine Stadt.  
Du hast bereits deine Charakter-Fähigkeit genutzt, 
um für Militärgebäude  Gold zu nehmen, d.h., 
du kannst sie nicht nochmal einsetzen, um für den 
Turnierplatz in dieser Runde Gold zu nehmen. 
Dein Zug ist nun zu Ende, da du Einkommen 
genommen, deine Charakter-Fähigkeiten genutzt 
und 1 Gebäude gebaut hast.

Der söldner war der letzte Charakter in dieser Runde, 
d.h., diese Runde ist jetzt zu Ende. Der Spieler mit der 
Krone nimmt sich alle Charakterkarten, mischt sie und 
bereitet alles für die neue Runde und die neue  
Auswahl-Phase vor.

sölDner

Zerstöre 1 Gebäude, indem du 1 Gold 

weniger als dessen Baukosten bezahlst.

Nimm dir 1 Gold für jedes  

MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8 Dieb

Benenne einen Charakter, den du bestehlen möchtest. Wenn der bestohlene Charakter aufgerufen wird, nimmst du dir sein ganzes Gold.

2

sölDner

Zerstöre 1 Gebäude, indem du 1 Gold 

weniger als dessen Baukosten bezahlst.

Nimm dir 1 Gold für jedes  

MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8

sölDner

Zerstöre 1 Gebäude, indem du 1 Gold 

weniger als dessen Baukosten bezahlst.

Nimm dir 1 Gold für jedes  

MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8

KerKer

Für Fähigkeiten, die dir Einkommen 
für deine Stadt einbringen, zählt die 
Zauberschule als Gebäudetyp deiner 

Wahl. 

zAuberschule TurnierplATz

bEispiEl für EinEn zug

spiElEndE
Sobald ein Spieler das 7. Gebäude in seine Stadt baut, ist 
seine Stadt abgeschlossen und damit das Spielende ein-
geleitet. Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, 
sodass alle Spieler gleich oft an der Reihe waren. Es folgt 
eine Schlusswertung.
Hinweis: Du darfst mehr als 7 Gebäude in deine Stadt 
bauen.
Bei Spielende gibt es Folgendes Punkte:
• Für jede Gold- und Silbermünze auf deinen auslie-

genden Gebäuden bekommst du je 1 Punkt.
• Wenn du in deiner Stadt mindestens 1 Gebäude 

jedes Gebäudetyps hast, bekommst du 3 Punkte.
• Hast du als Erster deine Stadt abgeschlossen  

(7 Gebäude), bekommst du 4 Punkte.
• Hast du deine Stadt abgeschlossen, aber nicht als  

Erster, bekommst du 2 Punkte.
• Du bekommst alle zusätzlichen Punkte, die 

deine einzigartigen gebäude  einbringen.

Du vergleichst deine Punktzahl mit der deiner Mitspieler. 
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel. 

glEiChstand

Gibt es einen Gleichstand, gewinnt der Spieler unter die-
sen, der in dieser letzten Runde die Charakterkarte mit der 
höheren Stufe aufgedeckt hat.

offEnE informationEn

Du kannst von allen Spielern jederzeit sehen, wie viel 
Gold sie besitzen und wie viele Karten sie auf der 
Hand haben, dies sind also offene Informationen.
Gold ist unbegrenzt vorhanden. Sollte der Bank das 
Gold dennoch ausgehen, behelft euch z.B. mit einem 
echtem Gold. 
Es gibt kein Handkartenlimit.

sölDner

Zerstöre 1 Gebäude, indem du 1 Gold 

weniger als dessen Baukosten bezahlst.

Nimm dir 1 Gold für jedes  

MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8

KerKer

Für Fähigkeiten, die dir Einkommen 
für deine Stadt einbringen, zählt die 
Zauberschule als Gebäudetyp deiner 

Wahl. 

zAuberschule

sölDner

Zerstöre 1 Gebäude, indem du 1 Gold 

weniger als dessen Baukosten bezahlst.

Nimm dir 1 Gold für jedes  

MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8

bAuMeisterin

Nimm dir 2 Karten zusätzlich.
Du darfst bist zu 3 Gebäude bauen.

7

mArKT

6



diE stadt Von thomas

diE stadt Von sandra

4  +  1  +  2  +  3  +  5  +  4  +  2  +  3  +  4  =  28

bEispiEl für diE sChlusswErtung

3  +  2  +  3  +  3  +  2  +  6  +  8  +  2  =  29 – Sandra gewinnt!

KonTor zunFThAus TurnierplATz JAgdschloss KerKer

Für Fähigkeiten, die dir Einkommen 
für deine Stadt einbringen, zählt die 
Zauberschule als Gebäudetyp deiner 

Wahl. 

zAuberschule

Am Spielende bekommst du  
2 Punkte zusätzlich.

drAchenhorT

schloss TAverne zunFThAus AbTei KAThedrAle

Wenn du als Einkommen  
Karten ziehen wählst, dann ziehst  

du 3 Karten anstatt 2.

sTernWArTe

Am Spielende zählt die Geisterstadt  
als 1 Gebäudetyp deiner Wahl.

geisTersTAdT

6 Punkte für die Goldmünzen und 2 Punkte 
zusätzlich für die Silbermünzen.

Stadt abgeschlossen, aber nicht als Erste.

Hat als Erster die Stadt abgeschlossen.

Mind. 1 Gebäude von jedem Gebäudetyp 
(Die Geisterstadt zählt hier als  
Militärgebäude ).

das spiEl mit 9 CharaktErEn
In einem Spiel mit 4–7 Spielern kannst du eine  
Charakterkarte der Nummer 9 mit in die Auswahl-Phase 
nehmen, dies ist optional.
In einem Spiel mit 3 und 8 Spielern musst du 
eine Charakterkarte der Nummer 9 mit in die Aus-
wahl-Phase nehmen. Weitere Änderungen im Spiel mit  
3 und 8 Spielern findest du hier und auf Seite 8.
In einem Spiel mit 2 Spielern kannst du nicht mit  
9 Charakteren spielen.

Achtung: Die Königin darfst du erst in einem Spiel  
ab 5 Personen verwenden.

*Sonderregel bei 8 Spielern
Wie im 7-Personenspiel bei 8 Charakteren (Seite 5)  
gilt die Sonderregel auch für 8 Spieler bei 9 Charakteren. 
Nachdem der 7. Spieler die letzte Charakterkarte an den 
8. Spieler weitergegeben hat, nimmt sich der 8. Spieler die 
verdeckt am Anfang der Phase in die Tischmitte gelegte 
Charakterkarte. Er wählt nun 1 Charakterkarte aus den 
beiden Karten aus. Die nicht gewählte legt er verdeckt in 
die Tischmitte.

das spiEl bEi 2 und 3 spiElErn
Im 2- oder 3-Personenspiel spielt jeder Spieler mit  
2 Charakteren. Ansonsten spielst du das Spiel ganz  
normal, sodass jeder von euch 2-mal pro Runde am Zug 
ist (einmal für jede Charakterkarte).
Jeder Spieler hat allerdings nur 1 Vorrat für Gold,  
1 Kartenhand und ebenfalls nur 1 Stadt. Du darfst die 
Charakter-Fähigkeit des jeweiligen Charakters nur in  
dessen Zug verwenden. 
Du hast z.B. die Baumeisterin und den söldner in der 
Auswahl-Phase gewählt. Du kannst dir 1 Gebäude, das du 
während des Zugs der Baumeisterin gezogen hast, aufheben, 
um es später in dieser Runde im Zug des söldners zu bauen. 
Du darfst aber nicht die Fähigkeit der Baumeisterin, mehr 
als 1 Gebäude zu bauen, während deines Zugs als söldner 
verwenden.

ändErungEn bEi 2 spiElErn
aufbau

Der Stapel der Charakterkarten besteht aus Charakteren 
der Nummern 1–8.
Achtung: Den Kaiser und die Königin darfst du im 
2-Personenspiel nicht verwenden.

auswahl-phasE

• Du nimmst dir die Krone und bist Startspieler. Du 
mischst den Stapel mit den 8 Charakterkarten und legst 
zufällig 1 Karte verdeckt in die Tischmitte. 

• Danach nimmst du dir die übrigen 7 Charakterkar-
ten, wählst dir geheim 1 Charakterkarte davon aus, 
die du verdeckt vor dir ablegst. 
Du gibst die restlichen 6 Charakterkarten an deinen 
Mitspieler weiter.  

auswahl-phasE mit 9 CharaktErEn

spiElEr offEnE kartEn
VErdECktE 
kartEn

4 3 1
5 2 1
6 1 1
7 0 1
8 0   1*
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• Dieser Spieler sucht sich ebenfalls 1 Charakterkarte 
aus, die er verdeckt vor sich ablegt.  
Anschließend wählt er noch 1 weitere Karte aus, die er 
verdeckt in die Tischmitte legt. Er gibt die übrigen  
4 Charakterkarten an dich zurück. 

• Du suchst dir wieder 1 Charakterkarte für dich aus. 
Von den 3 verbleibenden Charakterkarten legst du  
1 Charakterkarte verdeckt in die Tischmitte. Du 
gibst die beiden restlichen Charakterkarten an deinen 
Mitspieler weiter.

• Dieser sucht sich 1 Charakterkarte für sich aus und legt 
die letzte Charakterkarte verdeckt in die Tischmitte. 

• Ihr habt nun jeweils 2 Charaktere.

spiElEndE

Sobald ein Spieler das 8. Gebäude in seine Stadt baut, ist 
seine Stadt abgeschlossen, und damit das Spielende ein-
geleitet. Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, 
sodass alle Spieler gleich oft an der Reihe waren. Es folgt 
die Schlusswertung.

ändErungEn bEi 3 spiElErn
aufbau

Der Stapel der Charakterkarten besteht aus den  
Charakteren der Nummern 1–9.
Achtung: Die Königin darfst du im 3-Personenspiel nicht 
verwenden.

auswahl-phasE

• Du nimmst dir die Krone und bist Startspieler. Du 
mischst den Stapel mit den 9 Charakterkarten und legst 
zufällig 1 Karte verdeckt in die Tischmitte. 

• Danach nimmst du dir die übrigen 8 Charakterkar-
ten und wählst dir geheim 1 Charakterkarte davon 
aus, die du verdeckt vor dir ablegst. 
Du gibst die restlichen 7 Charakterkarten an den 
Mitspieler links von dir weiter. 

• Dieser Spieler sucht sich ebenfalls 1 Charakterkarte 
aus, die er verdeckt vor sich ablegt.  
Er gibt dann die restlichen 6 Charakterkarten an den 
Mitspieler links von ihm weiter.

• Auch dieser 3. Spieler sucht sich nun 1 Charakter-
karte aus. Er legt danach zufällig 1 Charakterkarte 
verdeckt in die Tischmitte und gibt die verbleibenden 
4 Charakterkarten an dich (Startspieler) zurück. 

• Du und alle deine Mitspieler suchen sich im Uhrzei-
gersinn nacheinander jeweils eine 2. Charakterkarte 
aus. Die letzte, nicht gewählte Charakterkarte legt 
der 3. Spieler verdeckt zu den anderen Charakterkarten 
in die Tischmitte.

spiElEndE 
Das Spielende ist wie im 2-Personenspiel auch 

eingeleitet, sobald ein Spieler das 8. Gebäude in seine 
Stadt baut und sie damit abschließt. Die laufende Runde 
wird noch zu Ende gespielt, sodass alle Spieler gleich oft an 
der Reihe waren. Es folgt die Schlusswertung.

das spiEl mit 8 spiElErn
aufbau

Der Stapel der Charakterkarten besteht aus den  
Charakteren der Nummern 1–9.

auswahl-phasE

• Du nimmst dir die Krone und bist Startspieler. Du 
mischst die 9 Charakterkarten und legst zufällig  
1 Charakterkarte verdeckt in die Tischmitte. 

• Danach nimmst du dir die übrigen 8 Charakterkar-
ten und wählst dir geheim 1 Charakterkarte davon 
aus. Du gibst die restlichen 7 Charakterkarten an 
deinen Mitspieler links von dir weiter. 

• Auch dieser Spieler wählt sich 1 Charakterkarte aus 
und gibt die restlichen Charakterkarten im Uhrzeiger-
sinn weiter usw. Der 8. Spieler nimmt sich zusätzlich 
die verdeckt in die Tischmitte gelegte Charakterkarte 
und wählt 1 Charakterkarte aus den beiden Karten 
aus. Die übrige Karte legt er verdeckt in die Tischmitte.

aktions-phasE und spiElEndE

In der Aktions-Phase und beim Spielende gibt es keine  
Änderungen zu den normalen Regeln.

rEgEln zur frEiEn auswahl
Nachdem du das erste Spiel gespielt hast, kannst du mehr 
Varianz in das Spiel bringen, indem du verschiedene 
Charakterkarten und andere einzigartige gebäude  
auswählst.  
Empfehlungen findest du auf den Seiten 18 und 19. 
Alternativ kannst du z.B. nur das Original OHne FurCHt und 
adel spielen, indem du mit allen Karten ohne Markierung 
spielst oder du stellst dir Charakterkarten und  
einzigartige gebäude  individuell zusammen.  
Du musst dazu nur die folgenden Regeln beachten:
Vor dem Spiel
• Du wählst einen Satz von 8 bzw. 9 Charakterkarten,  

je 1 jeder Nummer 1–8/9. Diese Charaktere benutzt du 
in diesem Spiel. Alle anderen Charaktere legst du in die 
Schachtel zurück.

• Du wählst 14 einzigartige gebäude  mit verschie-
denen Baukosten aus. Alle übrigen einzigartigen  
Gebäude legst du in die Schachtel zurück.  
Du bereitest den Gebäudestapel vor, indem du die  
14 einzigartigen gebäude  mit den 54 Basis- 
gebäudekarten zusammenmischst.

Eine Übersicht über den gesamten Aufbau findest du  
unter „Gesamter Aufbau“ auf der letzten Seite dieser Regel.
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CharaktEr-fähigkEitEn im 
EinzElnEn
In diesem Kapitel erklären wir dir die einzelnen Charakter- 
Fähigkeiten.  
Zur Erinnerung: Charakter-Fähigkeiten sind immer  
optional, außer die Wörter „musst“ oder „darfst nicht“  
werden verwendet.  
Du kannst jede Fähigkeit nur einmal pro Zug zu einem 
angegebenen Zeitpunkt einsetzen. Wenn kein Zeitpunkt ange-
geben ist, dann kannst du die Fähigkeit zu einem Zeitpunkt 
deiner Wahl innerhalb deines Zugs einsetzen. Dies schließt 
auch Fähigkeiten mit ein, die dir Einkommen für Gebäude in 
deiner Stadt geben.

Benenne den Namen eines anderen Charakters, den du 
töten möchtest. Wenn der getötete Charakter aufgerufen 
wird, um seinen Zug zu machen, muss er schweigen und 
seinen Zug für diese Runde aussetzen. Er deckt auch seine 
Charakterkarte nicht auf.

Du musst dir zuerst Einkommen nehmen, danach 
musst du den Namen eines anderen Charakters benen-
nen, den du verhexen willst. Dann unterbrichst du deinen 
Zug. Du kannst zu diesem Zeitpunkt nicht bauen. Die 
einzigen Gebäude-Effekte, die du nutzen kannst, sind 
die, welche dich beim Einkommen nehmen unterstützen 
(Goldmine, Bibliothek oder Sternwarte).
Wenn der verhexte Charakter aufgerufen wird, um seinen 
Zug zu machen, nimmt dieser sich Einkommen, aber sein 
Zug endet danach sofort. Er kann kein Gebäude bauen 
oder seine Charakter-Fähigkeit nutzen – nicht einmal die, 
die ihm zusätzliches Einkommen einbringt (wie z.B. das 
zusätzliche Gold durch die Händlerin). Die einzigen  
Gebäude-Effekte, die der verhexte Charakter nutzen kann, 
sind die, welche ihn beim Einkommen nehmen unter- 
stützen (Goldmine, Bibliothek oder Sternwarte).
Jetzt bist du am Zug, und zwar, als ob du den verhexten 
Charakter spielen würdest. Du nutzt dessen Charakter- 
Fähigkeit, auch die, die dir zusätzliches Einkommen gibt, 
passive Eigenschaften (z.B. der Schutz des Bischofs gegen 
den Charakter der Nummer 8 oder der zusätzliche Bau von 
Gebäuden durch die Baumeisterin) genauso wie deren 
Einschränkungen (z.B. dass die Kapitänin keine Gebäude 
bauen kann).  

AssAssine

Benenne einen Charakter, den du töten 
möchtest. Der getötete Charakter setzt 

diese Runde aus.

1

Hexe

Du nimmst dir Einkommen. Benenne 
dann einen Charakter, den du verhexen 
willst, danach unterbrichst du deinen 
Zug. Nachdem der verhexte Charakter 

Einkommen genommen hat, setzt du deinen 
Zug mit jenem verhexten Charakter fort.

1

Du spielst mit deinen Handkarten, bezahlst mit deinem 
Gold, bekommst Einkommen von den Gebäuden deiner 
Stadt und baust auch neue Gebäude in deiner Stadt. Du 
kannst keines der Gebäude nutzen, die in der Stadt des 
verhexten Charakters stehen.
Ist die erpresserin verhext, verteilst du die Drohungen und 
bekommst auch die Bestechungsgelder der erpressten Spieler. 
Außerdem entscheidest du, ob du eine Drohung aufdeckst, 
wenn ein Spieler nicht bezahlt.
Ist der König oder der patrizier verhext, nimmt dieser sich 
trotzdem die Krone.  
Ist der Kaiser verhext, entscheidest du, wem du die Krone 
gibst, und nimmst dir das Einkommen dieses Spielers.
Wenn der verhexte Charakter diese Runde nicht im 
Spiel ist, setzt du deinen Zug nicht fort.

Nimm die 3 Enteignungen  und ordne sie verdeckt  
3 verschiedenen Charakterplättchen deiner Wahl zu.  
Eins der Plättchen zeigt die Enteignung mit dem Siegel  
auf der Vorderseite. Nur der Spieler mit dieser Enteignung 
ist das Ziel.

Wenn der Spieler mit dem Siegel  sein 1. Gebäude 
baut, für das er Gold bezahlt, dann kannst du die Enteig-
nung aufdecken. Wenn du das machst, dann konfiszierst 
du dieses Gebäude von ihm und baust es kostenlos in 
deine Stadt.
Das konfiszierte Gebäude kommt nicht in die Stadt des 
Spielers mit dem Siegel ,  zählt aber zu dessen Bau- 
limit seines Zugs hinzu. Der Spieler mit dem Siegel  
bekommt sein ganzes Gold zurück, das er für den Bau des 
Gebäudes bezahlt hat.  
Wenn es ihm erlaubt ist, mehr als 1 Gebäude in seinem 
Zug zu bauen, dann kannst du nicht noch 1 Gebäude 
konfiszieren. 
Hinweis: Du darfst kein Gebäude konfiszieren, dessen Name 
identisch mit einem Gebäude ist, das du bereits in deiner 
Stadt hast. In diesem Fall findet keine Enteignung statt. 

MAgistrAt

Ordne die Enteignungen  verdeckt 
Charakterplättchen zu. Wenn der Spieler  

mit  sein 1. Gebäude baut, kannst du 
die Enteignung aufdecken und das Gebäude 
kostenlos selbst bauen. Der Spieler bekommt 

alles für den Bau bezahlte Gold zurück.

1

rüCksEitE dEr 
EntEignungEn

EntEignung 
mit siEgEl

EntEignung 
ohnE siEgEl
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Benenne den Namen eines Charakters, den du bestehlen 
möchtest. Wenn ein Spieler den benannten Charakter  
aufdeckt, um seinen Zug zu machen, nimmst du dir  
sofort sein ganzes Gold.
Du darfst nicht den Charakter mit der Nummer 1  
(assassine, hexe oder magistrat), den getöteten Charakter 
oder den verhexten Charakter bestehlen.

Wähle einen deiner Mitspieler aus und benenne einen 
Gebäudetyp (religiOn , Militär , adel ,  
Handel  oder einzigartig ). Danach schaust du 
dir die Handkarten dieses Spielers an. Für jede seiner 
Handkarten, die dem genannten Gebäudetyp entspricht, 
nimmst du dir 1 Gold aus seinem Vorrat und ziehst  
1 Karte vom Gebäudestapel.
Wenn der Spieler mehr Handkarten des genannten  
Gebäudetyps hat als er Gold besitzt, nimmst du dir sein 
ganzes Gold und ziehst trotzdem für jede Handkarte des 
passenden Gebäudetyps 1 Karte vom Gebäudestapel.

Nimm dir die 2 Drohungen  und ordne sie verdeckt  
2 verschiedenen Charakterplättchen deiner Wahl zu.  
Eines der Plättchen zeigt eine Rose auf der Vorderseite. 
Beide Charaktere sind bedroht, aber nur der Spieler  
mit der Rose ist das Ziel.

Wenn ein erpresster Charakter aufgerufen wird, um seinen 
Zug zu machen, muss sich der betroffene Spieler sofort 
sein Einkommen nehmen und sofort entscheiden:
Er kann dich bestechen, indem er dir die Hälfte seines 
Goldes (abgerundet) gibt, danach entfernt er seine  
Drohung, ohne sie aufzudecken. 
Ausnahme: Ein erpresster Spieler mit 0 oder 1 Gold in seinem 
Vorrat kann dich mit 0 Gold bestechen.
Wenn dich der Spieler nicht besticht, darfst du seine  
Drohung aufdecken. Zeigt die aufgedeckte Drohung die 
Rose, nimmst du dir sofort sein ganzes Gold. 

Ein erpresster Spieler muss seine Drohung auflösen, 
bevor es ihm möglich ist, seine Charakter-Fähigkeiten zu 
nutzen oder 1 Gebäude zu bauen. Die einzigen  
Gebäude-Effekte, die er nutzen kann, bevor er seine  
Drohung auflöst, sind diejenigen, die ihm beim  
Einkommen nehmen unterstützen (Goldmine, Bibliothek 
oder Sternwarte).
Du darfst eine Drohung nicht dem Charakter mit der  
Nummer 1 (assassine, hexe oder magistrat), dem  
getöteten Charakter oder dem verhexten Charakter zuordnen.
Du darfst eine Drohung einem Charakter zuordnen, der 
bereits eine Enteignung  besitzt.

Du darfst 1 der beiden folgenden Punkte machen:
• Tausche deine gesamten Handkarten mit den Hand-

karten eines Mitspielers. Wenn du keine Handkarten 
hast, dann nimmst du einfach die Handkarten des 
anderen Spielers.

oder
• Lege eine beliebige Anzahl Handkarten deiner Wahl 

verdeckt ab. Du legst diese unter den Gebäudestapel 
und ziehst so viele Karten, wie du abgelegt hast, vom 
Gebäudestapel nach.

Schau dir die Kartenhand eines Mitspielers an und wähle 
1 Karte. Du kannst die Karte auf die Hand nehmen oder – 
falls es ein Gebäude ist – sofort seine Baukosten bezahlen 
und in deine Stadt bauen. Wenn du die Karte sofort baust, 
zählt das Gebäude nicht zum Baulimit deines Zugs, d.h., 
du kannst in diesem Zug noch 1 weiteres Gebäude bauen.
Während deines Zugs darfst du auch ein Gebäude bauen, 
das mit einem Gebäude deiner Stadt identisch (gleicher 
Name) ist.

Ziehe zufällig 1 Handkarte von jedem deiner Mitspieler 
und nimm diese Karten auf die Hand. Danach gibst du 
jedem Mitspieler, von dem du 1 Handkarte genommen 
hast, nach deiner Wahl 1 deiner Handkarten.  
Hat ein Spieler keine Handkarten, dann nimmst du dir 
von ihm weder 1 Karte noch gibst du ihm 1 Karte.
 

spion

Benenne einen Gebäudetyp und schaue 
dir die Handkarten eines Mitspielers an. 

Nimm dir für jede Karte dieses Typs  
1 Gold aus seinem Vorrat und ziehe  

1 Karte vom Stapel.

2

erpresserin

Ordne die Drohungen  verdeckt 
Charakterplättchen zu. Ein Charakter kann dich 

bestechen (Hälfte seines Goldes, abgerundet) um 
seine Drohung zu entfernen. Tut er das nicht, 

kannst du die Drohung aufdecken. Ist die Rose 
abgebildet, nimmst du sein ganzes Gold.

2

rüCksEitE dEr 
drohungEn

drohung mit 
rosE

drohung 
ohnE rosE

MAgierin

Entweder tauscht du deine Kartenhand 
mit der eines Mitspielers oder du wirfst 
eine Anzahl Karten deiner Wahl ab und 

ziehst so viele Karten nach.

3

bescHwörer

Schau dir die Kartenhand eines Mitspielers 
an und wähle 1 Karte. Du kannst die Karte 
auf die Hand nehmen oder – falls es eine 

Gebäudekarte ist – sofort bezahlen und bauen.

Du kannst identische Gebäude bauen.

3

seHerin

Ziehe zufällig 1 Karte von jedem Mitspieler 
und nimm sie auf die Hand. Dann gib 
jedem Spieler, von dem du dir 1 Karte 
genommen hast, 1 deiner Handkarten. 

Du kannst bis zu 2 Gebäude bauen.

3

Dieb

Benenne einen Charakter, den du 
bestehlen möchtest. Wenn der bestohlene 
Charakter aufgerufen wird, nimmst du dir 

sein ganzes Gold.

2
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Gezogene Karten darfst du behalten oder weitergeben. Du 
darfst einem Spieler auch dieselbe Karte wieder zurückge-
ben, die du von ihm gezogen hast.
Während deines Zugs darfst du bis zu 2 Gebäude bauen.

Nimm dir 1 Gold für jedes adelsgebäude  in deiner 
Stadt.
Irgendwann in deinem Zug musst du dir die Krone  
nehmen. Du bist ab sofort der Startspieler,  
das heißt: 
• Du rufst die Charaktere für den Rest der Runde auf.
• Du bist in der nächsten Runde der erste, der seinen 

Charakter in der Auswahl-Phase auswählt.
Sonderfälle:
• Wenn du getötet wirst, setzt du aus. Am Ende der Runde 

deckst du die König Charakterkarte auf und nimmst dir 
die Krone als Erbe des Königs.

• Wenn du verhext wirst, nimmst du dir trotzdem die 
Krone.

Erinnerung: Deckst du den König am Anfang der  
Auswahl-Phase offen auf, ziehe eine neue Charakterkarte 
vom Stapel, um den König zu ersetzen. Mische den König 
wieder in den Stapel.

Nimm dir 1 Gold für jedes adelsgebäude  in deiner 
Stadt.
Irgendwann in deinem Zug musst du dir die Krone  
von dem Spieler nehmen, der sie hat. Du gibst sie  
anschließend einem anderen Spieler weiter, aber nicht 
dir selbst. Du nimmst dir von diesem Spieler entweder  
1 Gold aus seinem Vorrat oder du ziehst zufällig  
1 seiner Handkarten. Wenn er weder Gold noch Hand-
karten hat, bekommst du nichts.
Sonderfall: Wenn du getötet wirst, setzt du aus. Am Ende 
der Runde deckst du die Kaiser Charakterkarte auf, nimmst 
dir als kaiserlicher Berater die Krone von dem, der sie hat 
und gibst sie einem anderen Spieler (nicht dir selbst). Du 
nimmst dir nichts vom neuen Startspieler.
Erinnerung: Deckst du den Kaiser am Anfang der  
Auswahl-Phase offen auf, ziehe eine neue Charakterkarte 
vom Stapel, um den Kaiser zu ersetzen. Mische den Kaiser 
wieder in den Stapel.
Den Kaiser darfst du nicht in einem 2-Personenspiel  
benutzen.

Ziehe 1 Karte für jedes adelsgebäude  in deiner Stadt.
Irgendwann in deinem Zug musst du dir die Krone  
nehmen. Du bist ab sofort der Startspieler,  
das heißt: 
• Du rufst die Charaktere für den Rest der Runde auf.
• Du bist in der nächsten Runde der erste, der seinen 

Charakter in der Auswahl-Phase auswählt.
Sonderfälle:
• Wenn du getötet wirst, setzt du aus. Am Ende der Runde 

deckst du die patrizier Charakterkarte auf und nimmst 
dir die Krone als Erbe des Patriziers.

• Wenn du verhext wirst, nimmst du dir trotzdem die 
Krone.

Erinnerung: Deckst du den patrizier am Anfang der  
Auswahl-Phase offen auf, ziehe eine neue Charakterkarte 
vom Stapel, um den patrizier zu ersetzen. Mische den  
patrizier wieder in den Stapel.

Nimm dir 1 Gold für jedes religiOnsgebäude  in 
deiner Stadt.
Während dieser Runde darf der Charakter mit der 
Nummer 8 (söldner, diPlOMatin oder MarsCHall) seine 
Fähigkeit nicht auf die Gebäude deiner Stadt anwenden.
Sonderfälle:
• Wenn du getötet wirst, darf der Charakter mit der 

Nummer 8 seine Fähigkeit auf die Gebäude deiner Stadt 
anwenden.

• Wenn du verhext wirst, darf der Charakter mit der 
Nummer 8 seine Fähigkeit nicht auf die Gebäude in der 
Stadt der hexe anwenden, aber er darf seine Fähigkeit 
auf die Gebäude in deiner Stadt anwenden.

Nimm dir entweder 1 Gold oder ziehe 1 Karte für jedes 
religiOnsgebäude  in deiner Stadt. 
Du kannst dir eine Kombination deiner Wahl aus beiden 
Einkommen nehmen. Du musst deine Kombination des 
Einkommens mitteilen, bevor du sie dir nimmst.
Wenn du zu irgendeinem Zeitpunkt deines Zugs nicht 
der Spieler bist, der das meiste Gold besitzt, muss dir der 
reichste Spieler 1 Gold aus seinem Vorrat geben. 
 

König

Nimm dir die Krone.

Nimm dir 1 Gold für jedes  
Adelsgebäude  in deiner Stadt.

4

KAiser

Gib die Krone einem anderen Spieler und 
nimm dir entweder 1 Gold aus seinem 

Vorrat oder 1 seiner Handkarten.

Nimm dir 1 Gold für jedes Adels- 
gebäude  in deiner Stadt.

4

pAtrizier

Nimm dir die Krone.

Ziehe 1 Karte für jedes  
Adelsgebäude  in deiner Stadt.

4

biscHof

Der Charakter mit der Nummer 8 kann 
seine Fähigkeit nicht gegen deine Gebäude 

einsetzen.

Nimm dir 1 Gold für jedes  
Religionsgebäude  in deiner Stadt.

5

AblAsspreDiger

Der reichste Spieler muss dir 1 Gold geben.

Nimm dir 1 Gold oder 1 Karte für jedes 
Religionsgebäude  in deiner Stadt.

5
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Gibt es einen Gleichstand für den reichsten Spieler, 
wählst du aus, welcher derjenigen Spieler dir 1 Gold aus 
seinem Vorrat geben muss. Wenn du ebenfalls am Gleich-
stand beteiligt bist, bekommst du kein Gold.

Ziehe 1 Karte für jedes religiOnsgebäude  in deiner 
Stadt.
Wenn du 1 Gebäude bauen willst, aber nicht genug Gold 
dafür hast, kannst du dir das fehlende Gold bei einem 
Mitspieler nehmen. Für jedes Gold, das du dir bei diesem 
Spieler nimmst, musst du ihm 1 deiner Handkarten 
geben. Hast du keine Handkarten übrig, kannst du dir kein 
Gold nehmen. Danach musst du das Gold bezahlen, um 
das Gebäude in deine Stadt zu bauen.
Ein Spieler darf dir das Gold nicht verweigern und du 
darfst nicht mehr Gold nehmen, als du für den Bau des 
Gebäudes benötigst.

Nimm dir 1 Gold für jedes Handelsgebäude  in deiner 
Stadt.
Nimm dir 1 Gold zusätzlich. Diese Fähigkeit ist unab- 
hängig davon, welches Einkommen du diese Runde 
nimmst.

Am Ende deines Zugs bekommst du dein ganzes Gold, 
das du für den Bau von Gebäuden ausgegeben hast, 
zurück, aber nicht das, welches du aus anderen Gründen 
ausgegeben hast, wie z.B. für den Effekt der Schmiede oder 
die Steuern des Steuereintreibers. Das heißt, dass du ein  
Gebäude „kostenlos“ bauen kannst, aber nur, wenn du 
zuvor genug Gold für den Bau gehabt hast.

Nimm dir 1 Gold für jedes Handelsgebäude  in deiner 
Stadt.
Handelsgebäude  zählen diese Runde nicht zu deinem 
Baulimit. Das heißt, dass du beliebig viele Handels- 
gebäude  zusätzlich zu deinem normalen Gebäudebau 
bauen kannst.

Ziehe 2 Karten zusätzlich. Diese Fähigkeit ist unabhängig 
davon, welches Einkommen du diese Runde nimmst.
Während deines Zugs darfst du bis zu 3 Gebäude bauen.

Nimm dir entweder 4 Gold oder ziehe 4 Karten zu-
sätzlich. Diese Fähigkeit ist unabhängig davon, welches 
Einkommen du diese Runde nimmst.
Du kannst während deines Zugs keine Gebäude bauen 
– nicht einmal Gebäude, die nicht zu deinem Baulimit 
zählen.

Ziehe 7 Karten vom Gebäudestapel, wähle 1 Karte davon 
aus und nimm diese auf die Hand. Mische die übrigen  
6 Karten in den Gebäudestapel zurück.
Während deines Zugs darfst du bis zu 2 Gebäude bauen.

Nimm dir 1 Gold für jedes Militärgebäude  in deiner 
Stadt.
Du darfst 1 Gebäude deiner Wahl zerstören. Du musst 
dafür 1 Gold weniger bezahlen, als die Baukosten des zu 
zerstörenden Gebäudes zeigen. Du darfst also ein Gebäu-
de mit den Baukosten 1 kostenlos, ein Gebäude mit den 
Baukosten 2 für 1 Gold, ein Gebäude mit den Baukosten 3 
für 2 Gold usw. zerstören.
Du darfst kein Gebäude in einer abgeschlossenen Stadt 
zerstören. Du darfst aber ein Gebäude deiner eigenen 
Stadt zerstören, solange diese nicht abgeschlossen ist. 
Zerstörte Gebäude legst du ab, also verdeckt unter den 
Gebäudestapel.

Nimm dir 1 Gold für jedes Militärgebäude  in deiner 
Stadt.
Du darfst 1 Gebäude aus einer Stadt eines Mitspielers  
mit einem Gebäude deiner Stadt tauschen. Wenn das  
Gebäude des Mitspielers höhere Baukosten hat, dann 
musst du dem Spieler die Differenz in Gold aus deinem 
Vorrat bezahlen. Wenn die Baukosten deines Gebäudes 
höher sind, schuldet dir der Spieler keinerlei Gold.

KArDinAl

Wenn du zu wenig Gold für den Bau eines 
Gebäudes hast, tausche deine Karten mit dem 

Gold eines Mitspielers (1 Karte : 1 Gold).

Ziehe 1 Karte für jedes Religionsgebäude   
in deiner Stadt.

5

HänDlerin

Nimm dir 1 Gold zusätzlich.

Nimm dir 1 Gold für jedes  
HAndelsgebäude  in deiner Stadt.

6

AlcHeMistin

Am Ende deines Zuges bekommst du alles 
Gold wieder, das du in deinem Zug für den 

Bau von Gebäuden ausgegeben hast. 

6

KAufMAnn

Du kannst beliebig viele  
HAndelsgebäude  bauen.

Nimm dir 1 Gold für jedes  
HAndelsgebäude  in deiner Stadt.

6

bAuMeisterin

Nimm dir 2 Karten zusätzlich.

Du darfst bist zu 3 Gebäude bauen.

7

KApitänin

Nimm dir entweder 4 Gold oder 4 Karten 
zusätzlich.

Du kannst keine Gebäude bauen.

7

geleHrte

Ziehe 7 Karten, behalte 1 davon.  
Danach mische die restlichen Karten 

zurück in den Stapel.

Du kannst bis zu 2 Gebäude bauen.

7

sölDner

Zerstöre 1 Gebäude, indem du 1 Gold 
weniger als dessen Baukosten bezahlst.

Nimm dir 1 Gold für jedes  
MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8

DiploMAtin

Tausche 1 deiner Gebäude mit 1 Gebäude 
eines Mitspielers. Du musst ihm die 

Differenz in Gold bezahlen.

Nimm dir 1 Gold für jedes  
MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8
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Du darfst kein Gebäude aus einer abgeschlossenen 
Stadt oder identische Gebäude, die sich bereits in deiner 
Stadt befinden, vertauschen.  
Wenn du eine abgeschlossene Stadt hast, darfst du trotz-
dem tauschen. Auch hier gilt, das Gebäude aus deiner 
Stadt darf nicht identisch mit dem Gebäude aus der 
Stadt deines Mitspielers sein.

Nimm dir 1 Gold für jedes Militärgebäude  in deiner 
Stadt.
Du darfst 1 Gebäude mit Baukosten 3 oder weniger 
aus einer Stadt eines Mitspielers nehmen und in deine 
Stadt legen. Du musst dem Spieler so viel Gold geben, wie 
die Baukosten des Gebäudes zeigen. 
Du darfst kein Gebäude aus einer abgeschlossenen 
Stadt oder identische Gebäude, die sich bereits in deiner 
Stadt befinden, nehmen. 

Sitzt du neben dem Spieler, der den Charakter mit der 
Nummer 4 (König, Kaiser oder Patrizier) aufgedeckt 
hat, dann nimm dir 3 Gold.
Sonderfälle:
• Sitzt du neben dem Spieler, aber dieser wurde von der  

assassine getötet, dann nimm dir 3 Gold, wenn die  
Charakterkarte am Ende der Runde aufgedeckt wird.

• Wurde der Spieler verhext, musst du trotzdem neben dem 
Spieler mit dem Charakter der Nummer 4 sitzen, nicht 
neben der hexe, um dir die 3 Gold nehmen zu dürfen.

Erinnerung: Du darfst die Königin erst in einem Spiel  
ab 5 Spielern verwenden.

Du darfst bis zu 2 Gebäude in deiner Stadt verschönern, in-
dem du je 1 Gold aus deinem Vorrat auf das Gebäude legst.
Die Baukosten eines verschönerten Gebäudes sind dauer-
haft um 1 erhöht, d.h., ein verschönertes Gebäude bringt 
dir am Spielende 1 Punkt mehr ein, der söldner muss  
1 Gold mehr bezahlen, um das verschönerte Gebäude 
zu zerstören usw. (Lass das Gold als Erinnerung auf dem 
Gebäude liegen).
Du kannst jedes Gebäude nur einmal verschönern.

Wenn der steuereintreiber als einer der Charaktere im 
Spiel ist, müssen die Spieler eine Grundsteuer für den 
Gebäudebau bezahlen.  
Sofort nachdem ein Spieler 1 Gebäude baut, muss er  
1 Gold aus seinem Vorrat auf das Charakterplättchen des 
steuereintreibers legen. Ein Spieler muss das auch tun, 
wenn er nichts für den Bau des Gebäudes bezahlen muss. 
Wenn ein Spieler mehr als 1 Gebäude baut, dann muss er 
die Grundsteuer für jedes der gebauten Gebäude bezahlen.
Wenn ein Spieler nach dem Bauen kein Gold in seinem 
Vorrat hat, muss er keine Steuern bezahlen.  
Der steuereintreiber selbst muss keine Steuern bezahlen.
Die Spieler müssen die Steuern bezahlen, auch wenn der 
steuereintreiber nicht während der Runde auftaucht, z.B. 
weil er nicht gewählt, er am Anfang in die Tischmitte gelegt 
oder von der assassine getötet wurde. Alles Gold, das auf 
das Steuereintreiber-Plättchen gelegt wird, bleibt dort für 
die nächste Runde liegen.
Zu irgendeinem Zeitpunkt innerhalb deines Zugs kannst 
du alles Gold vom Charakterplättchen des Steuereintrei-
bers in deinen Vorrat legen.
Sonderfälle:
• Im 2- und 3-Personenspiel muss ein Spieler, der den 

steuereintreiBer als einen seiner Charaktere gewählt 
hat, trotzdem für den anderen Charakter Steuern bezahlen.

• Wenn der magistrat ein Gebäude von einem Spieler 
konfisziert, muss der magistrat die Steuern bezahlen und 
nicht sein Opfer.

MArscHAll

Nimm dir 1 Gebäude mit 3 oder weniger 
Baukosten aus der Stadt eines Mitspielers, gib 
ihm dafür Gold entsprechend der Baukosten.

Nimm dir 1 Gold für jedes  
MilitäRgebäude  in deiner Stadt.

8

Königin

Wenn du neben dem Spieler sitzt, der den 
Charakter mit der Nummer 4 aufdeckt, 
dann nimm dir sofort 3 Gold aus der 

Bank.

9

Künstlerin

Verschönere bis zu 2 deiner Gebäude, 
indem du je 1 Gold aus deinem Vorrat 

auf das Gebäude legst.  
Jedes Gebäude kannst du nur einmal 

verschönern.

9

steuereintreiber

Jeder Spieler muss nach seiner Bauphase  
1 Gold aus seinem Vorrat auf das 
Steuereintreiber-Plättchen legen.

Nimm alles Gold vom Steuereintreiber-
Plättchen.

9

unklarhEitEn

Durch die neuen Karten entsteht eine erheblich 
größere Vielfalt in der Spielvariation.  
Dadurch könnte es eventuell auch zu kleineren  
Konflikten kommen. 
Wir haben uns bemüht, alle Sonderfälle zu  
beschreiben. Solltest du beim Spielen auf ungeklärte 
Sonderfälle stoßen, einige dich bitte in deiner 
Spielrunde auf eine bevorte Lösung. 
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ErklärungEn dEr gEbäudE
In diesem Kapitel erklären wir dir die besonderen Effekte 
der Gebäudekarten. 
Zur Erinnerung: Goldmünzen  geben die Baukosten 
des Gebäudes an. Jede Goldmünze, die du am Spielende auf 
gebauten Gebäuden hast, gibt dir 1 Punkt. 
Silbermünzen  haben während des Spiels keine weitere 
Bedeutung. Jede Silbermünze, die du am Spielende auf 
gebauten Gebäuden hast, gibt dir 1 Punkt.
Gebäude-Effekte sind optional, außer die Wörter „musst“ 
oder „darfst nicht“ sind verwendet.  
Effekte, die auf „einmal pro Zug“ beschränkt sind, kannst du 
einmal innerhalb deines Zugs machen.

Wenn du als Hexe im Besitz des Armenhauses bist und 
deinen Zug nicht wieder aufnimmst, dann kann das 
Armenhaus nicht ausgelöst werden. 
Bist du als alCHeMistin im Besitz des Armenhauses und 
hast am Ende deines Zugs kein Gold, bekommst du den 
Effekt des Armenhauses bevor du die Fähigkeit der  
alCHeMistin nutzt.

Hast du den Elfenbeinturm und die Geisterstadt als  
einzige einzigartige gebäude  in deiner Stadt, be-
kommst du nur Punkte für den Elfenbeinturm, wenn du 
für die Geisterstadt einen anderen Gebäudetyp als  
einzigartig  wählst.

Die Geheimkammer kannst du nicht bauen, d.h. du 
musst die Karte am Spielende von deiner Hand vorzei-
gen, dann bekommst du 3 Punkte. Diese Punkte sind als 
Silbermünzen auf der Karte gekennzeichnet.
Da du die Geheimkammer nicht baust, zählt sie bei der 
Wertung als Handkarte, aber zu keinem Gebäudetyp.

Wenn du als Geisterstadtbesitzer am Spielende entschei-
dest, zu welchem Gebäudetyp die Geisterstadt zählt, und 
nicht einzigartig  wählst, zählt die Geisterstadt auch 
nicht als einzigartiges gebäude .

Der Magistrat kann kein Gebäude konfiszieren, das 
durch das Zerstören des Gerüsts gebaut wurde. Aber der 
Magistrat darf das nächste Gebäude konfiszieren, für das 
der Spieler seiner Wahl Baukosten bezahlt.

Sofort, wenn du den Glockenturm baust, musst du ent-
scheiden, ob das Spiel bereits mit einem Gebäude weniger 
oder normal endet.
• 2- und 3-Personenspiel: Ende bereits beim 7. Gebäude
• 4- bis 8-Personenspiel: Ende bereits beim 6. Gebäude
Wird der Glockenturm zerstört, endet das Spiel wie 
üblich.

Bei der diPlOMatin wirkt der Effekt der Großen Mauer 
nicht auf das Gebäude, das du aus deiner Stadt zum  
Tauschen nimmst.

Das Kapitol bringt nur einmal im Spiel zusätzliche Punkte.

Wenn das Museum ausgetauscht oder erobert wird, 
bleiben die zugeordneten Karten beim Museum liegen.  
Wenn das Museum zerstört wird, legst du die zugeordne-
ten Karten ab, also verdeckt unter den Gebäudestapel.

Wenn du als Hexe im Besitz des Parks bist und deinen 
Zug nicht wieder aufnimmst, dann kann der Park nicht 
ausgelöst werden.

Wenn die Spelunke vom Magistrat konfisziert wird, 
bekommst du nur das bezahlte Gold, aber keine Karten 
zurück.

Wenn du am Spielende mindestens  
3 Gebäude des gleichen Gebäudetyps 
gebaut hast, bekommst du 3 Punkte 

zusätzlich.

KApiTol

Du kannst 1 Gebäude bauen, indem  
du dieses Gerüst zerstörst anstatt  

Baukosten zu bezahlen.

gerüsT

Ist der Elfenbeinturm am Spielende 
dein einziges einzigartiges gebäude , 
bekommst du 5 Punkte zusätzlich.

elFenbeinTurm

Der Charakter mit der Nummer 8  
muss 1 Gold mehr bezahlen, wenn er  

ein Gebäude deiner Stadt wählt.

grosse mAuer

Am Spielende zählt die Geisterstadt  
als 1 Gebäudetyp deiner Wahl.

geisTersTAdT

Einmal pro Zug darfst du 1 Handkarte 
unter das Museum legen.  

Am Spielende erhältst du 1 Punkt pro 
Karte, die unter dem Museum liegt.

museum

Bezahle die Spelunke teilweise 
oder ganz mit Karten anstatt mit 

Gold im Verhältnis  
1 Karte : 1 Gold.

spelunKe

Du kannst die Geheimkammer 
nicht bauen. Am Spielende zeigst 
du die Geheimkammer vor und 

bekommst 3 Punkte zusätzlich. Sie 
zählt nicht zu den unterschiedlichen 

Gebäudetypen.

geheimKAmmer

 

Wenn du am Ende deines Zugs  
kein Gold hast, nimm dir 1 Gold.

ArmenhAus

Wenn du am Ende deines Zugs 
keine Karten auf der Hand hast, 

ziehe 2 Karten.

pArK

glocKenTurm

Wenn du den Glockenturm baust, 
musst du entscheiden, ob das Spiel 
bereits mit einem Gebäude weniger 

endet oder gleich bleibt. 
Wird der Glockenturm zerstört, endet 

das Spiel wie üblich.
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Wenn die Stallungen vom Magistrat konfisziert werden, 
kannst du trotzdem noch ein anderes Gebäude in deinem 
Zug bauen.

Du als Besitzer des Steinbruchs darfst beliebig viele  
identische Gebäude in deine Stadt bauen, aber du darfst 
nicht den Magistrat, die diPlOMatin oder den Mar-
sCHall dafür benutzen, um identische Gebäude zu bauen.

Du als Besitzer des Theaters entscheidest, mit wem du 
deine gewählte Charakterkarte tauschst. Du musst dich 
aber blind entscheiden, ohne dass du die Charakterkarte 
deiner Mitspieler siehst.  
Ausgetauschte Charakterkarten behandelst du ganz  
normal, du deckst sie erst auf, wenn der Charakter  
während der Aktions-Phase aufgerufen wird.  
Die Spieler, die am Tausch beteiligt sind, dürfen sich selbst 
anschauen, welchen neuen Charakter sie haben.
Im 2- und 3-Personenspiel entscheidest du als Besitzer 
des Theaters, welchen deiner 2 Charaktere du tauschen 
möchtest und suchst dann zufällig aus den beiden  
Charakteren deines Mitspielers aus.

Der Magistrat darf kein Gebäude konfiszieren, das 
kostenlos gebaut wurde. Aber der Magistrat darf das 
nächste Gebäude konfiszieren, für das der Spieler seiner 
Wahl Baukosten bezahlt.

Ein Gebäude in einer abgeschlossenen Stadt darfst du 
nicht zerstören.

Der ablassPrediger bekommt je 1 von beiden  
Einkommen.

VariantE: aktionskartEn
Die 15 Aktionskarten mischst du vor Spielbeginn in 
den Gebäudestapel. Du kannst also Aktionskarten auf die 
Hand bekommen, wann immer du Karten vom verdeckten 
Gebäudestapel ziehst (z.B. beim Einkommen nehmen).
Du nimmst die Aktionskarten zunächst, wie die Gebäude-
karten, auf die Hand.
Zusätzlich zu den üblichen Aktionen (Einkommen neh-
men, Gebäude bauen und Charakter-Fähigkeit) darfst 
du pro Zug 1 Aktionskarte aus deiner Hand ausspielen. 
Wenn nicht anders angegeben darfst du die Aktionskarte 
zu einem beliebigen Zeitpunkt in deinem Zug ausspielen. 
Nach dem Ausspielen führst du die angegebene Aktion aus 
und legst die Karte ab, also verdeckt unter den Gebäude- 
stapel, wenn nicht anders angegeben.
Für jede Aktionskarte, die du bei Spielende noch auf der 
Hand hast, bekommst du 1 Punkt.

(1×) Wird der Charakter mit der Nummer 4 aufgerufen 
und meldet sich nicht (z.B. weil kein Spieler die Karte 
gewählt hat oder der Charakter getötet wurde), darfst du die 
Akrobatin aus deiner Hand ausspielen. Du nimmst dir die 
Krone und übernimmst die Rolle des Startspielers, d.h. du 
rufst die Charaktere auf und darfst zu Beginn der Runde 
als Erster eine Charakterkarte wählen. Du behältst die 
Krone, bis du einen anderen Spieler mit dem  
Charakter der Nummer 4 aufrufst oder ein anderer Spieler 
die Akrobatin ausspielt. 
Hinweis: Die Akrobatin ist in einem Spiel mit der assassine 
nützlich. Spielt die assassine jedoch nicht mit, da zu Spiel-
beginn ein anderer Charakter mit der Nummer 1 gewählt 
wurde, ist die Akrobatin nur in seltenen Fällen spielbar.

(2×) Du darfst in deinem Zug bis zu 2 Gebäude zusätz-
lich bauen. Der Direktor kann auch von der bauMeisterin, 
der seHerin und der geleHrten ausgespielt werden, du 
darfst dann entsprechend mehr Gebäude in deinem Zug 
bauen.

(3×) Diese Karte legst du zunächst offen vor dir aus. Jeder 
Mitspieler kann in seinem Zug einmal 1 Gold aus seinem 
Vorrat auf diese Karte legen und dafür 3 Karten vom 
verdeckten Gebäudestapel ziehen und 1 Karte 

AKrobATin

Du darfst die Akrobatin ausspielen, 
wenn sich der König diese Runde  

nicht meldet. 
Du nimmst dir die Krone.

direKTor

Du darfst in diesem Zug bis zu  
2 Gebäude zusätzlich bauen.

KAssenWAgen

Jeder Mitspieler darf einmal pro Zug 
1 Gold auf diese Karte legen. Er zieht 
dann 3 Karten vom Stapel und darf  

1 davon behalten. 
Direkt danach musst du dich 

entscheiden, ob du alles Gold von 
dieser Karte nimmst und den 

Kassenwagen ablegst.

Zerstöre während deines Zugs die 
Waffenkammer, um 1 Gebäude 

deiner Wahl zu zerstören.

WAFFenKAmmer

Du kannst die Totenstadt bauen,  
indem du ein Gebäude deiner Stadt 
zerstörst anstatt die Baukosten der 

Totenstadt zu bezahlen.

ToTensTAdT

Du darfst am Ende jeder Auswahl- 
Phase deinen gewählten Charakter 

mit einem Charakter eines Mitspielers 
tauschen.

TheATer

Du darfst die Stallungen zusätzlich  
zu allen anderen Gebäuden deines Zugs 

bauen.

sTAllungen

Du kannst auch Gebäude bauen,  
die identisch zu bestehenden 
Gebäuden deiner Stadt sind.

sTeinbruch

Für Fähigkeiten, die dir Einkommen 
für deine Stadt einbringen, zählt die 
Zauberschule als Gebäudetyp deiner 

Wahl. 

zAuberschule

15



davon auf die Hand nehmen. Die anderen Karten werden 
abgelegt (wie beim Einkommen).  
Direkt nachdem ein Mitspieler Gold auf die Karte gelegt 
hat und auch nur dann, darfst du als Besitzer des Kassen-
wagens die Karte ablegen.  
Du nimmst alles darauf gesammelte Gold. Du darfst 
selbst kein Geld darauf legen. 
Hast du den Kassenwagen bei Spielende noch vor dir 
ausliegen, musst du die Karte ablegen und das darauf 
gesammelte Gold zurück in die Bank legen.

(2×) Du darfst (zusätzlich zu deiner regulären Bauaktion) 
ein Gebäude in deiner Stadt überbauen. Du legst also  
1 Gebäude aus deiner Stadt ab und baust dafür 1 Gebäu-
de, das mehr kostet, aus deiner Hand. Du bezahlst dafür 
nur die Differenz zwischen den beiden Karten.

(2×) Ist dein Charakter von der assassine, der Hexe, dem 
Magistrat, dem dieb oder der erPresserin betroffen, 
darfst du, wenn du aufgerufen wirst, Rasputin auslegen 
und bist in deinem Zug vor diesen Effekten geschützt. Du 
kannst also deinen Zug wie gewohnt ausführen.
Lege Rasputin am Ende deines Zugs ab, also verdeckt 
unter den Gebäudestapel.

(2×) Du darfst dir die Handkarten eines Mitspielers anse-
hen und dir eine dieser Karten auf die Hand nehmen.

(3×) Diese Karte legst du wie ein Gebäude offen vor dir 
aus. Dies zählt nicht zu deinem Baulimit deines Zugs. Das 
Zirkuszelt bleibt bis zum Spielende vor dir liegen.
Es gilt für die Spielendebedingung und für die Wertung als 
eines deiner Gebäude. Das Zirkuszelt hat keine Baukosten, 
keine Punkte und keinen Gebäudetyp. 
Du darfst mehrere Zirkuszelte vor dir auslegen (jedoch 
immer nur eines pro Zug). 
Der Charakter mit der Nummer 8 (söldner, diPlOMatin, 
MarsCHall) darf seine Fähigkeit nicht auf das Zirkuszelt 
anwenden.

lebende KAnonenKugel

Du darfst zusätzlich zu deinem 
normalen Gebäudebau 1 Gebäude 

in deiner Stadt mit einer Handkarte 
überbauen. Du bezahlst nur die 

Differenz.

rAspuTin

Wurde dein Charakter getötet,  
verhext, enteignet, bestohlen oder 

erpresst, darfst du diese Karte  
auslegen und bist in deinem Zug 

vor diesen Effekten geschützt. Lege 
Rasputin am Ende deines Zugs ab.

WAhrsAgerin

Schau dir die Handkarten eines 
Mitspielers an und behalte 1 Karte 

davon.

zirKuszelT

Du darfst das Zirkuszelt vor dir auslegen. 
Für das Spielende zählt es wie ein 

Gebäude ohne Typ und ohne Punkte.
Es kann nicht durch den Charakter mit 

der Nummer 8 zerstört werden.
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kommEntar dEs autors
Ich entwarf Citadels [in Deutschland unter OHne FurCHt und 
adel herausgegeben, A. d. R.] in den späten  
90er Jahren. Schon von Anfang an gab es 2 verschiedene 
Kartentypen, die Gebäude und die Charaktere, und das Gold. 
Die Charakter-Fähigkeiten sind inspiriert durch Cosmic En-
counter (Alien Powers), aber es stellte sich schnell heraus, dass 
es viel interessanter ist, wenn jeder Spieler in jeder Runde 
einen neuen Charakter spielt. Ich versuchte verschiedene 
Systeme, rotierende Charaktere und andere, an die ich mich 
nicht mehr erinnern kann. Bis ich ein kleines Kartenspiel von 
Marcel-André Casasola Merkle, Verräter (Adlung Spiele), fand, 
von dem ich mir das Verteilungselement der Charaktere lieh. 
Heute verbindet fast jeder diesen Mechanismus mit Citadels. 
Dieser machte das Spiel erst zu dem, was es heute ist.
Verräter ist noch heute im Handel, es ist jedoch nicht so 
bekannt wie Citadels. Wenn dir Citadels gefällt, solltest du 
Verräter auf jeden Fall ausprobieren.
Citadels wurde ursprünglich von einem kleinen französischen 
Verlag, Multisim, veröffentlicht. Multisim hat auch Rollen-
spiele herausgegeben und erfolglos versucht, ein Kartensam-
melspiel zu etablieren. Es hieß Kabal, wenn ich mich recht 
erinnere. Die meisten der fabelhaften Illustrationen für die 
Originalausgabe von Citadels wurden von Kabal recycelt. 
Diese Tatsache und die urbane Umgebung erklären, warum 
die ursprüngliche Illustration eine Renaissanceatmosphäre 
schafft, die sich auch in der neuen Version wiederfindet.
Citadels kam sofort gut an und wurde im Jahr 2000 in 
Deutschland und 2002 in den USA veröffentlicht. 2004 kam 
dann die Erweiterung Die dunklen Lande hinzu mit  
10 neuen Charakteren und einigen neuen einzigartigen  
Gebäuden. Manche von den Charakteren wurden aus einem 
Autoren-Wettbewerb des Hans im Glück Verlags ausgewählt. 
Wenn ich mich recht erinnere, war die Königin die Gewinne-
rin dieses Wettbewerbs [stimmt, A. d. R.]. Später wurde die 
Erweiterung mit dem Basisspiel zusammen gebracht [Blech-
box]. Ich muss gestehen, dass diese neuen Charaktere nicht 
alle so ausgetestet wurden, wie die originalen. 
Die letzten 10 Jahre habe ich nicht wirklich versucht, Citadels 
weiter zu entwickeln. Ich habe mich auf Neues konzentriert. 
Ab und zu versuchte ich, das Charaktersystem in sehr ver-
schiedene Spiele einzuarbeiten – das Ergebnis war ein Mehr-
heitenspiel auf dem Mars, Mission: Red Planet (erfunden mit 
Bruno Cathala) und ein einfaches Rennspiel im asiatischen 
Jungle, Lost Temple. Drachen Faust (erfunden mit Michael 
Schacht) versuchte das gleiche Spielgefühl wie Citadels mit 
einem völlig anderen Mechanismus – Auktion statt weiterge-
ben – zu erzeugen.
Regelmäßig erreichten mich lange E-Mails mit Vorschlägen zu 
Fan-Erweiterungen. Die meisten von ihnen wollten das Spiel 
noch komplexer machen, indem sie neue Kartentypen oder 
neue Effekte hinzufügten oder dadurch, dass jeder mehrere 
Charaktere, unabhängig von der Spieleranzahl, jede Runde 
spielt. Andere wollten das Glückselement oder das Bluffen 
reduzieren, um das Spiel strategischer zu machen.  
Ich habe sie mir immer angesehen, aber normalerweise  

verwarf ich die Vorschläge, weil ich das Spiel leicht, flüssig 
und „fieser“ wollte, als wirklich strategisch.  
Wie auch immer, vor 2 Jahren bekam ich eine Liste von  
9 neuen Charakteren von Robin Corrèze, einem französischen 
Fan. Ich empfand diese Charaktere als interessant, sodass ich 
sie mir ausdruckte und damit spielte. Zum ersten Mal seit 
Jahren hatte ich das Gefühl, dass dies die Basis für eine neue 
Citadels Erweiterung sein könnte.
Dies führte zu einer kompletten Neuauflage von Citadels. 
Zusammen mit Steven Kimbell und seinem Team von Fantasy 
Flight Games – jetzt Windrider Games – haben wir ein 
paar von Robins Charakteren (und ein paar aus Die dunklen 
Lande) angepasst. Außerdem hatten wir einen großen Spaß 
daran, wirklich neue ulkige Gebäude zu erfinden. Bei der 
Aktualisierung von Citadels haben wir versucht, auf derzei-
tige Geschmäcker einzugehen: kürzere Spieldauer und wo es 
möglich war mehr Interaktion. Das ist der Grund, warum nun 
einerseits 7 Gebäude ausreichen, um eine Stadt abzuschließen 
(in der ursprünglichen Version waren es 8 Gebäude) und es 
jetzt andererseits einige Gebäude und Charaktere gibt, die 
es dir erlauben, mehrere Gebäude innerhalb eines Zugs zu 
bauen. Ohne etwas an den Hauptregeln zu ändern haben wir 
es geschafft, das Spielgefühl von Citadels noch spaßiger und 
dynamischer zu gestalten – aber immer noch so skrupellos 
wie bisher.
Momentan gibt es 2 Versionen des Spiels: Citadels mit den 
Erweiterungen und OHne FurCHt und adel.  
OHne FurCHt und adel beinhaltet mehr oder weniger das Spiel 
aus dem Jahr 2000 mit nur 8 Charakteren und 11 einzigarti-
gen Gebäuden sowie den 15 Aktionskarten aus dem Jahr 2012. 
Citadels beinhaltet 27 Charaktere, 36 einzigartige Gebäude 
und 15 Aktionskarten. Dies bietet viel Abwechslung und 
Spielspaß.
Kleiner Hinweis: Der steuereintreiber ist zuerst in Die dunklen 
Lande erschienen, er wurde allerdings komplett verändert, 
daher gehört er nun zur Erweiterung Die dunklen Gestalten.
Diese Version von Citadels hat komplett neue Illustrationen 
und neues Grafikdesign. Wir sind der Meinung, dass das Spiel 
eine komplette Überarbeitung verdient hat. Außerdem sind 
Teile der ursprünglichen Illustration verloren gegangen.  
Genau wie in der ursprünglichen Version haben viele ver-
schiedene Künstler an den unterschiedlichen Karten gear-
beitet. Andrew Bosley zeichnete alle Charaktere. Simon Eckert 
illustrierte die belebte mittelalterliche Stadt auf dem Cover. 
Die Gebäude wurde von vielen verschiedenen Künstlern 
gezeichnet (du findest sie im Abspann links). Sie bekamen die 
Freiheit, die einzelnen Orte nach ihren 
Vorstellungen zu interpretieren. Die 
Verschiedenheit der Illustrationen war 
schon in der ursprünglichen Version 
ihr Charme. Ich bin froh, dass diese 
Version diese Verschiedenheit  
ebenfalls beibehalten hat.
  – Bruno Faidutti

17



CharaktErE

1. Hexe 

2. Erpresserin 

3. Magierin 

4. Kaiser* 

5. Ablassprediger 

6. Alchemistin 

7. Baumeisterin 

8. Söldner 

(9. Steuereintreiber) 

EinzigartigE gEbäudE

1. Waffenkammer 

2. Basilika 

3. Drachenhort 

4. Goldmine 

5. Zitadelle 

6. Monument 

7. Museum 

8. Totenstadt 

9. Park 

10. Armenhaus 

11. Steinbruch 

12. Geheimkammer 

13. Schmiede 

14. Theater 

ambitioniErtE  
aristokratEn
Diese Liste legt einen Fokus auf 
Gebäudebau (oder die Aneignung 
derer) und gibt dir viele Möglich-
keiten, mehrere Gebäude innerhalb 
eines Zugs zu bauen.

gErissEnE agEntEn
Diese Liste beinhaltet ein starkes 
und direktes Konfrontationselement 
und hebt ein paar der trickreichen 
und verrückten Aspekte des Spiels 
hervor.

illustrE abgEsandtE
Diese Liste ist weniger aggressiv 
und gibt dir mehr Möglichkeiten, 
deinen Besitz zu behalten. Außerdem 
gibt sie dir mehrere Möglichkeiten, 
Einkommen zu generieren.

EmpfEhlungEn
Es gibt viele Möglichkeiten, eine Partie zusammenzustellen. Wir zeigen dir hier ein paar Empfehlungen, die unterschied-
liche Spielweisen ansprechen. Die Charakterkarte mit der Nummer 9 haben wir immer in Klammern gesetzt, da du diese 
optional verwenden kannst (nur im Spiel mit 3 und 8 Personen ist sie zwingend).  
Wenn du deine Auswahl frei wählen möchtest, findest du die „Regeln zur freien Auswahl“ auf Seite 8. 

CharaktErE

1. Magistrat 

2. Dieb 

3. Beschwörer 

4. Patrizier 

5. Bischof 

6. Kaufmann 

7. Baumeisterin 

8. Marschall 

(9. Königin)¤ 

EinzigartigE gEbäudE

1. Kapitol 

2. Fabrik 

3. Gerüst 

4. Große Mauer 

5. Geisterstadt 

6. Zitadelle 

7. Totenstadt 

8. Park 

9. Armenhaus 

10. Steinbruch 

11. Zauberschule 

12. Stallungen 

13. Statue 

14. Spelunke 

CharaktErE

1. Hexe 

2. Spion 

3. Seherin 

4. Kaiser* 

5. Bischof 

6. Händlerin 

7. Gelehrte 

8. Diplomatin 

(9. Künstlerin) 

EinzigartigE gEbäudE

1. Fabrik 

2. Gerüst 

3. Große Mauer 

4. Geisterstadt 

5. Elfenbeinturm 

6. Zitadelle 

7. Bibliothek 

8. Museum 

9. Sternwarte 

10. Park 

11. Armenhaus 

12. Steinbruch 

13. Zauberschule 

14. Schmiede 

= Original Ohne Furcht und Adel = Die dunklen Lande = Die dunklen Gestalten
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krummE würdEnträgEr
Diese Liste beinhaltet neben einer 
gesunden Portion Bluff auch viele 
Möglichkeiten, die bösen Intrigen 
deiner Mitspieler durch geschickte 
Manöver aufzudecken.

hartnäCkigE dElEgiErtE
Diese Liste erlaubt es dir, auf viele 
verschiedene Arten Charakter-Fähig-
keiten und Karten-Effekte möglichst 
geschickt zu kombinieren.

bösartigE adEligE
Diese Liste ist ein kompromissloser 
Kampf durch raue Intrigen und  
brutale Aggression. Nichts für 
schwache Gemüter ... 

CharaktErE

1. Magistrat 

2. Erpresserin 

3. Beschwörer 

4. König 

5. Ablassprediger 

6. Alchemistin 

7. Kapitänin 

8. Marschall 

(9. Königin)¤ 

EinzigartigE gEbäudE

1. Drachenhort 

2. Fabrik 

3. Gerüst 

4. Geisterstadt 

5. Laboratorium 

6. Totenstadt 

7. Park 

8. Armenhaus 

9. Geheimkammer 

10. Schmiede 

11. Stallungen 

12. Theater 

13. Spelunke 

14. Wunschbrunnen 

CharaktErE

1. Assassine 

2. Spion 

3. Seherin 

4. König 

5. Kardinal 

6. Kaufmann 

7. Gelehrte 

8. Diplomatin 

(9. Künstlerin) 

EinzigartigE gEbäudE

1. Basilika 

2. Kapitol 

3. Geisterstadt 

4. Schatzkammer 

5. Laboratorium 

6. Bibliothek 

7. Kartenraum 

8. Sternwarte 

9. Zauberschule 

10. Geheimkammer 

11. Schmiede 

12. Stallungen 

13. Statue 

14. Wunschbrunnen 

CharaktErE

1. Assassine 

2. Dieb 

3. Magierin 

4. Patrizier 

5. Kardinal 

6. Händlerin 

7. Kapitänin 

8. Söldner 

(9. Steuereintreiber) 

EinzigartigE gEbäudE

1. Waffenkammer 

2. Basilika 

3. Drachenhort 

4. Goldmine 

5. Schatzkammer 

6. Elfenbeinturm 

7. Laboratorium 

8. Kartenraum 

9. Monument 

10. Museum 

11. Zauberschule 

12. Statue 

13. Spelunke 

14. Wunschbrunnen 

* Den Kaiser darfst du nicht im 2-Personenspiel verwenden. Wenn du ein 2-Personenspiel spielst und der Kaiser ist 
in der Tabelle verzeichnet, dann tausche diese Charakterkarte mit dem König oder mit dem Patrizier.

¤ Die Königin darfst du nicht im 3- und 4-Personenspiel verwenden. Wenn du ein Spiel mit 3 oder 4 Spielern 
spielst und die Königin ist in der Tabelle verzeichnet, dann tausche diese Charakterkarte mit der Künstlerin oder mit 
dem steuereintreiber.
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wiChtigE bEgriffE

Abgeschlossene Stadt: 
4–8 Spieler: Eine Stadt hat mind. 7 Gebäude. 
2–3 Spieler: Eine Stadt hat mind. 8 Gebäude.

Ablegen: Wenn du ein Gebäude ablegst, heißt das, 
dass du es verdeckt unter den Gebäudestapel legst.

Bezahlen: Du bezahlst Gold, indem du Gold aus 
deinem Vorrat in die Bank zurücklegst.

Einkommen: Es gibt 2 Arten von Einkommen:  
Karten vom Gebäudestapel und Gold. Du kannst 
auf mehrere Arten Einkommen bekommen, z.B. 
durch Nehmen von Einkommen am Anfang deines Zugs 
oder indem du Charakter-Fähigkeiten nutzt, die dir 
Einkommen für bestimmte Gebäudetypen in deiner 
Stadt einbringen.

In die Tischmitte legen: Auswahl-Phase: Du legst 
mehrere Charakterkarten (offen und verdeckt) in die 
Tischmitte. Diese Charakterkarten sind diese Runde 
nicht im Spiel.

Nehmen: Wenn du dir Gold nimmst, nimmst du es 
aus der Bank und legst es in deinen Vorrat.

Vorrat: Jeder von euch hat seinen eigenen Vorrat 
an Gold, den er für das Bezahlen von Gebäuden und 
anderen Effekten benutzt. Jedes Gold, das einem 
Gebäude zugeordnet ist, ist nicht Teil dieses Vorrats.

Zerstören: Wenn ein Gebäude zerstört wird, musst 
du es ablegen, also verdeckt unter den Gebäudesta-
pel legen.

Ziehen: Wenn du Karten ziehst, dann ziehst du 
diese von oben vom Gebäudestapel. Karten zie-
hen heißt, dass du eine bestimmte Anzahl Karten 
behalten darfst. Diese nimmst du auf die Hand. Alle 
anderen Karten legst du ab, also verdeckt unter den 
Gebäudestapel.

kurzübErsiCht

gEsamtEr aufbau
1. Wähle die Besetzung der Charaktere  

(8 oder 9 Charakterkarten).
2. Lege die Charakterplättchen der gewählten  

Charaktere in die Tischmitte.
3. Wähle 14 einzigartige gebäude  aus und  

mische sie mit den 54 Basisgebäuden zusammen.
4. Gib jedem Spieler verdeckt 4 Gebäudekarten.
5. Lege alle übrigen Gebäudekarten als verdeckten  

Nachziehstapel (Gebäudestapel) und alles Gold als 
Bank bereit.

6. Gib jedem Spieler 2 Gold aus der Bank.
7. Gib jedem Spieler 1 Übersichtskarte.
8. Du nimmst dir die Krone und die Charakterkarten. 

Jetzt kann das Spiel mit der Auswahl-Phase beginnen.

*Sonderregel
Nachdem der vorletzte Spieler die Charakterkarte an den 
letzten Spieler weitergegeben hat, nimmt sich der letzte 
Spieler die verdeckt am Anfang der Phase in die Tischmitte 
gelegte Charakterkarte. Er wählt nun 1 Charakterkarte aus 
den beiden Karten aus. Die nicht gewählte legt er verdeckt 
in die Tischmitte zurück.
Änderungen bei 2 und 3 Spielern findest du auf den 
Seite 7 und 8.

auswahl-phasE mit 8 CharaktErEn

spiElEr offEnE kartEn
VErdECktE 
kartEn

4 2 1
5 1 1
6 0 1
7 0   1*

auswahl-phasE mit 9 CharaktErEn

spiElEr offEnE kartEn
VErdECktE 
kartEn

4 3 1
5 2 1
6 1 1
7 0 1
8 0   1*


