
Ziel des Spiels: 10 Siegpunkte auf dem Spielplan unterbringen

Würfeln: 

1 oder 
2 x

bauen

Baubrief
einsetzen
oder Gold 
nehmen

Eine 
Bonus-
aktion
aus-

führen

Keine “7” gewürfelt: Mit dem Schiff die Reihe markieren, 
deren Zahl gewürfelt wurde. Jeder Spieler erhält für jedes
Ertrags-Gebäude in dieser Reihe 1 Gold- bzw. 1 Machtkarte.

“7” gewürfelt: Das Schiff versetzen. Es gibt keine Erträge in 
der markierten Reihe. Jeder Spieler muss für jeden Siegpunkstein
in dieser Reihe (auch Wachtürme) 1 beliebige Karte abgeben.

Wurde wieder die Zahl des vorangegangenen Zuges gewürfelt, muss 
das Schiff um 2 Reihen nach oben oder unten versetzt werden.

Besitzt der Spieler, der die “7” gewürfelt hat 1, 2 oder 3 Wachtürme,  
sucht er sich für jeden seiner Wachtürme 1 der abgegebenen Karten aus.

Die Zugaktionen

Bis zu 2 x Kirchenstufe, Gebäude oder 
Stadtmauer in bel. Kombination bauen. 
Bei Gebäude evt. Handelsp. korrigieren

Größere Gebäude überbauen kleinere.

2 Gold nehmen oder

Baubrief bezahlen und in die markierte 
Reihe setzen. (Ist die Reihe besetzt,
in die nächste freie Reihe setzen)

Baubrief versetzen: Beliebigen, eigenen Baubrief auf 
dem Spielplan auf ein beliebiges, freies  Feld versetzen.

Baubrief aufwerten: Beliebigen eigenen Baubrief auf dem 
Spielplan durch einen höheren ersetzen. Differenz zahlen!

Baubrief einsetzen:  Eigenen Baubrief auf einem beliebigen
freien Feld einsetzen. Kosten des Baubriefs bezahlen!

“ 2 Gold nehmen” 

Es dürfen auch 
gleich große 
Gebäude über-
baut werden.

Baubrief bezah-
len und in eine 
beliebige Reihe
setzen.
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