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Neue Charaktere von zweifelhaftem
Ruf sitzen hinter Schloss und Riegel.
Holt sie aus dem Kerker und nutzt
ihre einzigartigen Fihigkeiten!
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Vorbereitung

Mischt die 12 Karten dieser
Erweiterung einfach in die
vorhandenen Kartenstapel
ein. Bereitet das Spiel dann
wie gewohnt vor.

Alle Karten dieser
Erweiterung sind mit diesem F‘_:J @é
kleinen Symbol markiert. :
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Verschlossene Fahigkeiten

Diese Erweiterung bringt nicht nur neue
Wertungsbedingungen ins Spiel (die
weiter hinten erklart werden), sondern
auch verschlossene Fahigkeiten.

Dies sind einmalige Fahigkeiten, bei
denen du selbst entscheidest, wann du
sie ausfiihren mochtest.

Immer wenn du eine Karte kaufst, die
ein Vorhangeschloss auf der linken Seite
ihrer Fahigkeit hat, legst du sofort einen
Schliissel aus dem Vorrat auf diese
Karte. Du darfst diesen Schliissel (und
nur genau diesen!) einmal im Spiel
ausgeben, um die Fahigkeit dieser
Karte zu aktivieren.
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Verschlossene Fahigkeiten aktivieren
In jedem deiner Ziige darfst du genau
1 verschlossene Fahigkeit aktivieren
(auch in dem Zug, in dem du eine solche
Karte kaufst) - und zwar:

ENTWEDER ganz am Anfang deines
Zuges (noch vor Schritt 1, bevor du ent-
scheidest, ob du einen Schliissel ausgibst);

ODER nachdem du einen Schliissel aus-
gegeben hast (zwischen Schritt 1 und 2);

ODER ganz am Ende deines Zuges,
nachdem die Kartenreihen aufgefiillt
wurden (nach Schritt 4).

Ubrige Schliissel auf
verschlossenen Fahigkeiten
Falls am Ende des Spiels noch Schliissel
auf deinen Karten mit verschlossenen
Fahigkeiten liegen, zahle sie zu deinen
tbrigen Schliisseln hinzu, bevor du deine
Punkte zusammenzéahlst.



. Symbol-Ubersicht

i Wahle die Schloss-
F‘._-:j é\’j@@ O oder die Dorf-
Reihe und wirf alle 3 ausliegenden Karten

in dieser Reihe ab. Fiille die Reihe sofort
mit 3 neuen Karten auf.

Fur jedes Handwerk-

pro @ Wappen auf den soeben
abgeworfenen Karten.

Flr jede soeben

pro ‘@7 abgeworfene Karte mit

einer Rabatt-Fahigkeit.

Flir jede soeben abgeworfene
pro @ Karte mit einem Minzbeutel
in ihrer Wertungsbedingung,




Aktiviere die Zﬁak;leizlen;de*
Fahigkeit einer 8
Karte und

angrenzenden Karte g Yy
aktiviere ihre

Fahigkeit. Aktivierst du auf diese Weise
eine verschlossene Fahigkeit, musst du
daftir nicht den Schliissel von der Karte
ausgeben (und es muss sich auch kein
Schliissel auf ihr befinden). Weil Rabatt-
Fahigkeiten dauerhaft aktiv sind, konnen
sie nicht gewahlt werden.

* angrenzend = oben/unten/links/rechts

A Falls du I oder mehr
Lehre-Wappen in
V¥ dieser Spalte hast.

Falls du keine
falls F..I fehlt verdeckte Karte in
L

deiner Auslage hast.

@\ | Karte mit einer
& ) verschlossenen Fahigkeit.

falls 1
oder mehr
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Summe der Kosten aller
3 Karten in dieser Zeile.
Beispiel: Kosten 7 + Kosten 3
+ verdeckte Karte = 10 Punkte

pro

Flr jede unterschiedliche Kosten-Angabe
auf den Karten in deiner Auslange.
Beispiel: Kosten von 2, 2, 4, 4, 6, 7, 8 und
zwei verdeckte Karten = 5 verschiedene Kosten.
3 x5 = 15 Punkte
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