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In Citadels wetteiferst du darum, die nidchste Baumeister*in des Konigreichs zu werden,
indem du die beeindruckendste mittelalterliche Stadt erbaust. Um erfolgreich zu sein,
musst du Intrigen spinnen, Gold heranschaffen sowie die Dienste verschiedener Charaktere
in Anspruch nehmen.

ZIEL DES SPIELS

In jeder Runde wihlst du einen Charakter, der eine besondere Fahigkeit besitzt.
Du erbaust deine eigene Stadt, indem du Gebdaudekarten von deiner Hand ausspielst.
Diese bringen dir am Spielende Punkte ein.

Das Spiel endet, wenn eine Spieler*in die 7. Gebaudekarte in ihre Stadt gebaut hat. Wer am
Schluss die meisten Punkte hat, wird zur nachsten Baumeister*in des Konigreichs gekiirt.

MATERIAL

by 87 GEBAUDE
27 CHARAKTERE 8 UBERSICHTSKARTEN (12 ApkLs- @,11 ReLicions- @,

20 HanpeLs- @, 11 MiLiTAR- @
UND 33 EINZIGARTIGE @ GEBAUDE)

Magierin @

27 ERINNERUNGS- 3 ENTEIGNUNGEN UND 1 KroNE unD 25 Miinzen
KARTEN 2 ERPRESSUNGEN Aus Holz




DEIN ERSTES SPIEL

Suche zunichst die 54 Basisgebdude heraus.
Diese sind jeweils mit einem dieser 4 Symbole
in der unteren linken Ecke gekennzeichnet:

Suche dann die 8 Charaktere und 14 EINZIG-
ARTIGEN GEBAUDE @ heraus, die in der
Tabelle unten aufgefiihrt sind. Diese stellen das
Basis-Szenario dar. Zur besseren Ubersicht sind
diese Charaktere und einzigartigen Gebaude mit
diesem @ Symbol gekennzeichnet.

Lege alle anderen Charaktere und Gebdude
zuriick in die Schachtel, diese benotigst du fiir
diese erste Partie nicht.

CHARAKTERE

1. Assassine 6. Hindlerin

2. Dieb 7. Baumeisterin
3. Magierin 8. Soldner
4. Konig (9. Kiinstlerin)"
5. Bischof
3 EINZIGARTIGE GEBAUDE &
1. Bibliothek 8. Schmiede
2. Drachenhort 9. Spelunke
3. Fabrik 10. Statue
4. Geisterstadt 11. Steinbruch
5. Kartenraum 12. Wunschbrunnen

6. Laboratorium 13. Zauberschule

7. Schatzkammer 14. Zitadelle

2, 3 ODER 8 SPIELER *INNEN

Wir erkldren hier das Spiel fiir 4-7 Spieler*innen.
Spielt ihr mit 2, 3 oder 8 Spieler*innen, miisst
ihr zusatzliche Regeln beachten. Lest dazu auf

S. 7 nach.

! Hinweis: Den Charakter mit der Nummer 9

benotigt ihr nur dann zwingend, wenn ihr zu

dritt oder zu acht spielt. Falls nicht, legt ihn
ebenfalls zuriick in die Schachtel.

Hinweis: Wenn du Citadels schon kennst, kannst
du gerne direkt unsere Empfehlungen auf S. 9 oder
die Regeln zur freien Auswahl auf S. 8 anschauen.

WIE WIRD GESPIELT?

Citadels spielt ihr iber mehrere Runden. Jede
Runde beginnt mit der Auswahlphase, in der
ihr die Charakterkarten herumreicht und euch
jeweils einen fiir diese Runde aussucht.

Jeder Charakter hat besondere Fihigkeiten.

Nach der Auswahlphase folgt die Aktionsphase,
in der du Einkommen bekommst und neue
Gebiude in deiner Stadt bauen kannst.

Die Spieler*in mit der Krone ist Startspieler*in,
in der ersten Runde also du. Du bist dafiir
verantwortlich, dass die einzelnen Schritte in
der richtigen Reihenfolge ausgefiirt werden.
Auflerdem rufst du jeden Charakter auf, wenn
dieser in der Aktionsphase an der Reihe ist,
seinen Zug zu machen.

AUFBAU

Der rechts gezeigte Spielaufbau ist nur fiir dein
erstes Spiel gedacht. Eine Ubersicht des Aufbaus
fiir spétere Spiele findest du auf'S. 8.

1. Nimm dir die 8 Erinnerungskarten passend
zu den in der linken Tabelle angegebenen
Charakteren. Lege diese aufsteigend
nach ihrer Nummer von 1-8 in die Mitte
des Tisches. Diese Karten dienen als
Erinnerung, welche Charaktere du im
Spiel nutzen kannst.

. Nimm die angegebenen 14 EINZIGARTIGEN
GEBAUDE @ und mische sie mit den 54
Basisgebauden. Gib jeder Spieler*in verdeckt
4 Gebaude als Startkarten.

. Lege die tibrigen Gebdude als verdeckten
Nachziehstapel in die Tischmitte. Dies
ist der Gebéudestapel.

. Dann legst du alles Gold als Bank bereit.
Jede Spieler*in nimmt sich 2 Gold aus der
Bank als personlichen Vorrat. Jede Spieler*in
nimmt sich eine der Ubersichtskarten.

. Du nimmst dir die Krone und
die 8 Charaktere.
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AUSWAHLPHASE

Du (die Spieler*in mit der Krone) nimmst dir
die gewahlten Charaktere und mischst diese
verdeckt.

Zunichst ziehst du abhéngig von der Zahl

der Spieler*innen eine bestimmte Anzahl
Charaktere (siehe Tabelle unten). Diese legst du
offen in die Tischmitte. Dann legst du 1 weitere
Karte verdeckt ebenfalls in die Tischmitte.

Die abgelegten Karten sind in dieser Runde
nicht im Spiel.

AUSWAHLPHASE MIT 8 CHARAKTEREN

Offene Verdeckte
Karten Karten

2 1

Spieler*innen

1 1
0 1
0 1

2

Wichtig: Der Charakter mit der Nummer 4

darf nicht unter den offen abgelegten Karten sein.

Ist dies der Fall, ziehst du einen neuen Charakter
vom Stapel und legst diesen offen aus. Dann
mischst du den Charakter mit der Nummer 4
wieder in den Stapel.

Dann nimmst du dir die iibrigen Charaktere,
schaust sie dir an und wihlst geheim einen
davon aus. Diese Karte legst du verdeckt

vor dir ab.

Danach gibst du die Charaktere an deine
linke Mitspieler*in weiter. Diese sucht sich
ebenfalls 1 Charakter aus und gibt den Stapel
dann im Uhrzeigersinn weiter. Das macht ihr
so lange, bis jede Spieler*in genau 1 Charakter
verdeckt vor sich liegen hat. Nachdem die
letzte ihren Charakter gewiéhlt hat, legt sie die
nicht gewiéhlte Karte verdeckt zu den iibrigen
in die Tischmitte.

2 Sonderregel bei 7 Spieler*innen: Nachdem
die 6. Spieler*in den letzten Charakter an die 7.
Spieler*in weitergegeben hat, nimmit sich die

7. Spieler*in die am Anfang der Phase verdeckt
in die Tischmitte gelegte Karte. Sie darf aus
diesen beiden Charakteren 1 auswdihlen. Die
nicht gewdhlte Karte legt sie verdeckt in die Mitte.

AKTIONSPHASE

In der Aktionsphase seid ihr nicht im
Uhrzeigersinn an der Reihe, sondern in
aufsteigender Reihenfolge, je nach Nummer
eures gewihlten Charakters. Die Nummer
deines Charakters findest du oben links

auf jeder Charakterkarte.




Du (die Startspieler*in) rufst jede Charakter-
Nummer in aufsteigender Reihenfolge auf,
beginnend mit der Nummer 1 (ASSASSINE).
Besitzt eine Spieler*in den aufgerufenen
Charakter, muss diese ihre Charakterkarte
aufdecken und ist am Zug.

Nachdem der aufgerufene Charakter seinen

Zug beendet hat oder wenn keine Spieler*in
den aufgerufenen Charakter
aufdeckt, rufst du den
néchsthoheren Charakter auf.
Dies geht so lange, bis alle

NUMMER DER

Danach beginnt eine neue
ASSASSINE

Runde mit der Auswahlphase.

DeIN Zua

Wenn du am Zug bist, musst du dir
zuniachst Einkommen nehmen. Dabei hast
du 2 Moglichkeiten:

o Du nimmst dir 2 Gold aus der Bank oder

Du ziehst 2 Karten vom Gebéudestapel.
Davon suchst du dir 1 Gebdude aus und
nimmst es auf die Hand, das andere legst du
verdeckt unter den Gebdudestapel.

Danach darfst du 1 Gebdude in deine Stadt
bauen. Dazu spielst du 1 Gebdude aus deiner
Hand und legst es offen vor dir ab. Du musst
so viel Gold an die Bank bezahlen, wie das
Gebaude Miinzen 3 oben links zeigt. Das
sind die Baukosten.

Pro Zug darfst du genau 1 Gebdude bauen
(das nennen wir Baulimit von 1). Du darfst
aber keine identischen Gebdude (mit gleichem
Namen) in deine Stadt bauen.

Hast du z.B. bereits eine Taverne ausliegen,
darfst du nicht noch eine Taverne bauen.

CHARAKTERFAHIGKEIT

Jeder Charakter hat eine oder mehrere
Fahigkeiten, die unten auf der jeweiligen
Karte beschrieben sind. Jede Fihigkeit darfst
du, wenn du an der Reihe bist, einmal pro
Zug zu einem bestimmten Zeitpunkt (je nach
Charakter) einsetzen. Wenn kein spezieller

Charaktere aufgerufen wurden.

Zeitpunkt angegeben ist, darfst du die Fahigkeit
innerhalb deines Zuges zu einem Zeitpunkt
deiner Wahl einsetzen.

Diese Fahigkeiten sind das Herz des Spiels, es
macht also Sinn, dass du dich vor Spielbeginn
mit den einzelnen Fihigkeiten vertraut machst.
Die Charakterfahigkeiten erkldren wir im
Einzelnen auf den Seiten 10-14. Wenn nicht
anders beschrieben, sind Charakterfihigkeiten
immer optional.

Benenne einen Charakter, den du totest.
Der getotete Charakter setzt diese
Runde aus.

FAHIGKEIT DER ASSASSINE

Hinweis: Manche Charaktere
geben dir zusdtzliches
Einkommen (Gold oder

Karten) fiir einen bestimmten
Gebdudetyp in deiner Stadt.
Als Erinnerung haben wir den
Edelstein oben links in der

Ecke farblich passend zu dem
jeweiligen Gebdudetyp markiert.

Die HANDLERIN GIBT
DIR EINKOMMEN FUR
HanbeLscesAupe @

GEBAUDETYPEN

Es gibt 5 Gebdudetypen, die du anhand ihrer
Farbe und Symbol (siehe unten) erkennen kannst.

EINZIGARTIG

MILITAR

Manche Charakterfidhigkeiten und Karteneffekte,
die am Spielende Punkte bringen, beziehen sich
auf die verschiedenen Gebdudetypen.

Jedes EINZIGARTIGE GEBAUDE @ hat einen
Effekt, der auf der jeweiligen Karte beschrieben
ist. Diese Effekte sind vielfiltig und geben dir
z.B. mehr Einkommen oder zusatzliche Punkte
bei Spielende. Karteneffekte sind freiwillig,
aufler es werden die Worter “musst” oder “darfst
nicht” verwendet.




Hinweis: Die vollstindigen Regeln der einzelnen Charaktere kannst du auf S. 10-14 nachlesen.
Einzelne Gebdude findest du auf S. 15 im Detail beschrieben.

4
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Martin hat soeben seinen Zug als
BAUMEISTERIN (7) beendet. Als nachstes
wird der SOLDNER (8) aufgerufen. Du hast
dir in der Auswahlphase den SOLDNER
genommen, deckst also deinen Charakter
auf und bist am Zug.

1. Zuvor in dieser Runde hat Helena den
DiEB (2) aufgedeckt. Der DIEB hat die
Fdhigkeit, einen anderen Charakter zu
bestehlen. Helena hat entschieden, den
SOLDNER zu bestehlen. Jetzt deckst du
den SOLDNER auf und Helena nimmt
sich all dein Gold aus deinem Vorrat.

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

. Als eine Fihigkeit des SOLDNERS
nimmst du dir Gold fiir deine
MILITARGEBAUDE @. Du hast

Du bekommst also 2 Gold aus der Bank
und hast nun insgesamt 4 Gold.

2 MILITARGEBAUDE @) in deiner Stadt.

4. Mit der zweiten Fihigkeit kannst du

1 Gebéude einer Mitspieler*in zerstoren.
Du bezahlst 1 Gold und zerstorst den
Markt von Martin, den dieser ablegen

. Dann bezahlst du 3 Gold, um eine

Kaserne @ zu bauen, die du in deine
Stadt legst. Da du deine Fahigkeit,

fiir MILITARGEBAUDE @ Gold zu
bekommen, bereits genutzt hast,
bekommst du in dieser Runde kein Gold
fiir die Kaserne.

Dein Zug ist nun zu Ende.

Der SOLDNER war der letzte Charakter
in dieser Runde, diese ist nun zu Ende.
Die Spieler*in mit der Krone nimmt alle
Charakterkarten, mischt sie und bereitet
alles fiir die nidchste Runde vor.




SPIELENDE

Sobald eine Spieler*in das 7. Gebdude in ihre
Stadt baut, ist die Stadt abgeschlossen und
damit das Spielende eingeleitet. Die laufende
Runde wird noch zu Ende gespielt, so dass alle
gleich oft an der Reihe waren.

Wichtig: Eine Stadt darf mehr als 7 Gebiude
haben. Du darfst keine Gebiude zerstiren

oder nehmen, die sie sich in einer abgeschlossenen
Stadt befinden.

Bei Spielende bekommt ihr fiir Folgendes
Punkte:

o 1 Punkt fiir jedes Gold, dass auf deinen
Gebduden abgebildet ist (Baukosten).

o Wenn du in deiner Stadt mindestens 1

Gebiude jedes Gebaudetyps @@@@@

hast, bekommst du 3 Punkte.

o Hast du deine Stadt als Erste*r abgeschlossen,
bekommst du 4 Punkte.

« Hast du deine Stadt abgeschlossen, aber nicht
als Erste*r, bekommst du 2 Punkte.

o Extrapunkte von deinen EINZIGARTIGEN
GEBAUDEN

Die Spieler*in mit den meisten Punkten
gewinnt. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt
die Spieler*in unter diesen, die in der letzten
Runde den Charakter mit der hoheren
Nummer aufgedeckt hat.

=

SONSTIGES

Du kannst jederzeit sehen, wie viel Gold
eine Spieler*in in ihrem Vorrat und wie
viele Karten sie auf der Hand hat. Dies
sind offene Informationen.

Gold ist unbegrenzt vorhanden. Sollte es
euch dennoch ausgehen, behelft euch z.B.
mit echten Miinzen.

Es gibt kein Handkartenlimit.

€ ~——5- BEISPIEL FUR DIE SCHLUSSWERTUNG &=

Die STADT VON MARTIN

| Mindestens 1 Gebiude
von jedem Gebéudetyp
(Die Geisterstadt zahlt bei
Spielende als 1 Gebdudetyp
deiner Wahl. Hier als

\ MILITARGEBAUDE @).

e it

’\/3 + 7}\ = 28

\" Hat als Erster seine

| Stadt abgeschlossen.

‘ Stadt abgeschlossen, 4
aber nicht als Erste.

Ir

3+2+3+3+2+6+6+2\ (2) = 29

Helena
gewinnt!

%3 Extrapunkte fiir |
_ den Drachenhort |




DAs SPIEL BEI 2 ODER
3 SPIELER * INNEN

Im Spiel mit 2 oder 3 Spieler*innen spielt jede
von euch mit 2 Charakteren. Ansonsten spielt
ihre das Spiel ganz normal, sodass jede von euch
2 Mal pro Runde am Zug ist (einmal fiir jede
Charakterkarte).

Jede Spieler*in hat allerdings nur 1 Vorrat fiir
Gold, 1 Kartenhand und ebenfalls nur 1 Stadt.
Du darfst die Charakterfahigkeit des jeweiligen
Charakters nur in dessen Zug verwenden.

Beispiel: Du hast in der Auswahlphase die
BAUMEISTERIN und den SOLDNER gewdhlt.
Du kannst dir 1 Gebiude, das du wihrend des
Zugs der Baumeisterin gezogen hast, aufheben,
um es spdter in dieser Runde im Zug des
Soldners zu bauen.

Du darfst aber nicht die Fihigkeit der
Baumeisterin, mehr als 1 Gebdude zu bauen,
wahrend deines Zugs als Soldner verwenden.

SPIELENDE

Sobald eine Stadt 8 Gebdude hat, gilt diese
als abgeschlossen. Damit ist das Spielende
eingeleitet. Das Spiel endet nachdem die
laufende Runde zuende gespielt ist.

ANDERUNGEN BEI 2 SPIELER * INNEN

AUFBAU

Der Charakterstapel besteht aus Charakteren
der Nummern 1-8. Den KAISER und die
KONIGIN darfst du im 2-Personenspiel nicht
verwenden.

AUSWAHLPHASE

Du (die Spieler*in mit der Krone) mischst den
Stapel mit den 8 Charakteren und legst zufillig
1 Karte verdeckt in die Tischmitte. Danach
nimmst du dir die iibrigen 7 Charaktere und
wihlst geheim 1 davon aus.

Die restlichen 6 Charaktere gibst du an deine
Mitspieler*in weiter. Diese sucht sich ebenfalls
1 Charakter aus. Anschliefend wihlt sie noch
1 weitere Karte aus, die sie verdeckt in die
Tischmitte legt.

Die tibrigen 4 Charaktere gibt sie an dich zurtick.
Von diesen wiahlst du wieder 1 aus. 1 weiteren
Charakter legst du verdeckt in die Tischmitte ab.

Du gibst die beiden verbleibenden Charaktere an
deine Mitspieler*in zuriick. Diese wahlt wieder 1
davon aus und legt die letzte Karte verdeckt in die
Tischmitte. Thr habt nun jeweils 2 Charaktere.

ANDERUNGEN BEI 3 SPIELER * INNEN

AUFBAU

Der Charakterstapel besteht aus Charakteren
der Nummern 1-9.

AUSWAHLPHASE

Du (die Spieler*in mit der Krone) mischst den
Stapel mit den 9 Charakteren und legst zufallig 1
Karte verdeckt in die Tischmitte. Danach nimmst
du dir die tibrigen 8 Charaktere und wihlst
geheim 1 davon aus. Die verbleibenden Karten
gibst du an deine linke Mitspieler*in weiter, die
ebenfalls 1 Karte wihlt und die iibrigen 6 Karten
an ihre linke Mitspieler*in weitergibt.

Nachdem jede Spieler*in 1 Charakter gewahlt hat,
legt die dritte Spieler*in 1 Karte verdeckt in die
Tischmitte. Aus den verbleibenden 4 Charakteren
wihlt, wieder beginnend mit dir, jede Spieler*in 1
zweiten Charakter aus. Die letzte, nicht gewdhlte
Karte wird verdeckt in die Tischmitte abgelegt.

DAs SPIEL BEI 8
SPIELER * INNEN

AUFBAU

Der Charakterstapel besteht aus Charakteren
der Nummern 1-9.

AUSWAHLPHASE

Nachdem die 7. Spieler*in den letzten Charakter
an die 8. Spieler*in weitergegeben hat, nimmt
sich diese die am Anfang der Phase verdeckt in
die Tischmitte gelegte Karte. Sie darf aus diesen
beiden Charakteren 1 auswahlen. Die nicht
gewihlte Karte legt sie verdeckt in die Mitte.




REGELN ZUR KURZUBERSICHT:
FREIEN AUSWAHL GESAMTER AUFBAU

Nachdem du das Basis-Szenario @ kennen- . Wihle die Besetzung der Charaktere.
gelernt hast, kannst du durch weitere Charaktere

und EINZIGARTIGE GEBAUDE @ mehr Varianz . Lege die Erinnerungskarten der gewédhlten
ins Spiel bringen. Ein paar Vorschlige findest du Charaktere in der Mitte aus.

auf der nichsten Seite.

Alternativ kannst du dir die Charaktere und . Wihle 14 EINZIGARTIGE GEBAUDE @ und
EINZIGARTIGEN GEBAUDE @), mit denen du mische sie mit den 54 Basisgebduden.
spielen mochtest, auch selbst zusammenstellen.

Dabei musst du dich an diese Regeln halten: . Lege alle Gebéude als verdeckten Nachzieh-

stapel (Gebaudestapel) in die Mitte und das

o Vor jeder Partie stellst du deine “Besetzung” Gold als Bank bereit.

zusammen. Dazu wahlst du die Charaktere
aus, jeweils 1 von jeder Nummer.

Alle anderen Charaktere legst du in die
Schachtel zurtick.

. Gib jeder Spieler*in verdeckt 4 Gebiude,
2 Gold aus der Bank und 1 Ubersichtskarte.

. Die élteste Spieler*in nimmt sich die Krone
und die Charakterkarten. Ihr beginnt das

Du wihlst 14 EINZIGARTIGE GEBA
iy e e = 0 Spiel mit der Auswahlphase (siehe S. 3).

aus und legst die tibrigen zuriick in die
Schachtel. Achte darauf, dass du Gebdude
mit unterschiedlich hohen Baukosten aus-
wahlst. Diese Karten mischt du zusammen

mit den 54 Basisgebduden. Sie bilden den WICHTIGE BEGRIFFE
Gebaudestapel fiir diese Partie.

Ablegen: Gebiude nimmst du von deiner
Hand und legst sie verdeckt unter den
D AS SP]EL MIT 9 CH ARAKTEREN Gebéudestapel. Charakterkarten legst

du wihrend der Auswahlphase verdeckt
Einen Charakter mit der Nummer 9 musst du im in die Tischmitte.

Spiel mit 3 oder 8 Personen mit in die Auswahl- st D e ofin Cebfmde in
phase nehmen. Bei 4-7 Spieler*innen kannst du einer Stadt zerstoren. Dann legst du es
wihlen, ob du mit 9 Charakteren spielen mochtest. T N

Im Spiel mit 2 Spieler*innen kannst du die
Charaktere mit der Nummer 9 nicht nutzen. Ziehen: Wenn du Karten ziehst, ziehst

z du diese oben vom Gebéudestapel und
Achtung: den Charakter KONIGIN (9) darfst du e I

erst ab 5 Personen verwenden.

Einkommen: Es gibt 2 Arten von Ein-
kommen, zwischen denen du wihlen

_AUSWAHLPHASE MIT 9 CHARAKTEREN ! kannst: Gold nehmen und Karten nehmen.

Offene Verdeckte
Karten Karten Einmal pro Zug: Du darfst den ange-
1 ‘ gebenen Effekt genau einmal in jedem
deiner Ziige nutzen.

Spieler*innen

1
1 4
1
1




SZENARIEN

Es gibt viele Moglichkeiten eine Partie zusammenzustellen. Wir zeigen dir hier ein paar Empfehlungen,
die unterschiedliche Spielweisen ansprechen. (Einen Charakter mit der Nummer 9 benétigt ihr
zwingend im Spiel mit 3 oder 8 Personen, sonst ist dieser optional).

KRUMME WURDENTRAGER

Bluffe und decke die Intrigen deiner i EINZICARTIGE GEBAUDE @ -
Gegner durch geschickte Manéver auf. —
1. Armenhaus 8. Park

CHARAKTERE 2. Drachenhort 9. Schmiede

1. Magistrat 6. Alchemistin 3. Fabrik 10. Spelunke
2. Erpresserin 7. Kapitanin 4. Geheimkammer 11. Stallungen
3. Zauberer 8. Marschall 5. Geisterstadt 12. Theater

4. Konig (9. Konigin) * 6. Geriist 13. Totenstadt

5. Ablassprediger | 7. Laboratorium | 14. Wunschbrunnen

ILLUSTRE ABGESANDTE

Verteidige deinen Besitz und generiere | e EINZIC ARTIEIEGEBAUDE @W'W;’g
Einkommen aus unkonventionellen Quellen. |-
1. Armenhaus 8. Museum
CHARAKTERE 2. Bibliothek 9. Park
1. Hexe 6. Hindlerin 3. Elfenbeinturm 10. Schmiede

2. Spion 7. Gelehrte 4. Fabrik 11. Steinbruch

3. Seherin 8. Diplomatin 5. Geisterstadt 12. Sternwarte
4. Kaiser * (9. Kiinstlerin) 6. Geriist 13. Zauberschule
5. Bischof 7. Grofle Mauer | 14. Zitadelle

BOSARTIGE ADELIGE

Ein kompromissloser Kampf mit rauen
Intrigen und brutaler Agression. Nichts fiir
schwache Gemiiter...

EINZIGARTIGE GEBAUDE &

e L R R 1. Basilika 8. Museum
CHARAKTERE 2. Elfenbeinturm 9. Schatzkammer

1. Assassine 6. Kaufmann 3. Goldmine 10. Statue

2. Dieb 7. Baumeisterin 4. Hospital 11. Thronsaal
3. Magierin 8. Soldner 5. Kartenraum 12. Waffenkammer
4. Patrizier (9. Steuereintreiber) 6. Laboratorium 13. Wunschbrunnen

5. Kardinal I

7. Monument | 14. Zauberschule

? Ersetze die KONIGIN (9) im 3 oder 4 Personenspiel durch die KUNSTLERIN (9).
* Ersetze den KAISER (4) im 2-Personenspiel durch den PATRIZIER (4).




Die CHARAKTERFAHIGKEITEN
IM EINZELNEN

In diesem Kapitel erklaren wir dir die einzelnen
Charakterfahigkeiten.

Zur Erinnerung: Charakter-Fihigkeiten sind
immer optional, aufler die Worter ,,musst“ oder
»darfst nicht werden verwendet.

Du kannst jede Fihigkeit, wenn du an der Reihe
bist, einmal pro Zug zu einem angegebenen
Zeitpunkt einsetzen. Wenn kein Zeitpunkt
angegeben ist, kannst du die Fihigkeit zu einem
Zeitpunkt deiner Wahl innerhalb deines Zugs
einsetzen. Dies schliefSt auch Fihigkeiten mit
ein, die dir Einkommen fiir Gebdude in deiner
Stadt geben.

Benenne einen anderen Charakter, den

du totest. Wenn der getotete Charakter
aufgerufen wird, um seinen Zug zu machen,
muss er schweigen und seinen Zug fiir diese
Runde aussetzen, ohne seine Charakterkarte
aufzudecken.

Du musst dir zuerst Einkommen nehmen,
danach musst du einen anderen Charakter
benennen, den du verhext. Dann unterbrichst
du deinen Zug. Du kannst zu diesem Zeitpunkt
nicht bauen. Die einzigen Gebaude-Effekte, die
du nutzen kannst, sind die, die dir zusitzliches
Einkommen geben (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 Gebdude bauen oder seine
Charakterfahigkeit nutzen - nicht einmal solche,
die ihm zusitzliches Einkommen einbringen.
Die einzigen Gebaude-Effekte, die der verhexte
Charakter nutzen kann, sind die, die beim
Einkommen nehmen in Kraft treten.

Jetzt bist du am Zug, und zwar, als ob du den
verhexten Charakter spielen wiirdest.

Du nutzt dessen Charakterfihigkeit — auch
solche, die dir zusitzliches Einkommen geben,
passive Eigenschaften (z.B. der Schutz des
Bischofs gegen den Charakter der Nummer 8)
sowie Einschriankungen (z.B. dass die Kapitanin
keine Gebdude bauen kann).

Du spielst mit deinen Handkarten, bezahlst
mit deinem Gold, bekommst Einkommen
von den Gebauden deiner Stadt und baust
auch neue Gebéude in deiner Stadt. Du
kannst die Gebaude in der Stadt des verhexten
Charakters nicht nutzen.

Wenn der verhexte Charakter diese
Runde nicht im Spiel ist, setzt du deinen
Zug nicht fort.

Magistrat

Nimm die 3 Enteignungen und ordne sie
verdeckt 3 verschiedenen Charakteren deiner
Wahl zu, indem du sie zu den entsprechenden
Erinnerungskarten legst.

Eins der Plittchen zeigt die Enteignung mit dem
Siegel auf der Vorderseite. Nur die Spieler*in mit
dieser Enteignung ist das Ziel.

ENTEIGNUNG
OHNE SIEGEL

ENTEIGNUNG
MIT SIEGEL

RUCKSEITE DER
ENTEIGNUNGEN

Wenn die Spieler*in mit dem Siegel @ ihr

1. Gebaude baut, fiir das sie Gold bezahlt, darfst
du die Enteignung aufdecken. Dann konfiszierst
du dieses Gebaude von ihr und baust es
kostenlos in deine Stadt.

Die Spieler*in, von der du das Gebédude
konfisziert hast, bekommt ihr ganzes Gold
zurtick, dass sie fiir den Bau bezahlt hat. Das
Gebaude zahlt dennoch zu ihrem Baulimit.
Darf die Spieler*in mehr als 1 Gebaude bauen,
kannst du nicht noch eins konfiszieren.

Hinweis: Du darfst kein Gebdiude konfiszieren,
das identisch mit einem Gebdude ist, das du
bereits in deiner Stadt hast. In diesem Fall findet
keine Enteignung statt.




"4
Benenne einen Charakter, den du bestehlen
mochtest. Wenn eine Spieler*in diesen
Charakter aufdeckt, um ihren Zug zu machen,
nimmst du dir sofort ihr ganzes Gold.

Hinweis: Du darfst nicht den Charakter mit der
Nummer 1, den getoteten Charakter oder den
verhexten Charakter bestehlen.

Wihle eine Mitspieler*in aus und nenne 1 der
5 Gebdudetypen. Danach schaust du dir die
Handkarten dieser Spieler*in an. Fiir jede ihrer
Handkarten, die dem genannten Gebéudetyp
entspricht, nimmst du dir 1 Gold aus ihrem
Vorrat und ziehst 1 Karte vom Gebaudestapel.

Hat die Spieler*in mehr Handkarten des
genannten Gebaudetyps, als sie Gold besitzt,
nimmst du dir ihr ganzes Gold und ziehst trotz-
dem die volle Anzahl Karten vom Gebaudestapel.

CR e,
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Nimm dir die 2 Erpressungen und ordne sie
verdeckt 2 Charakteren deiner Wahl zu, indem
du sie zu den entsprechenden Erinnerungskarten
legst. Eine Erpressung zeigt eine Rose fj auf der
Vorderseite. Beide Charaktere werden erpresst,
aber nur die Spieler*in mir der Rose ist das Ziel.

2 B

RUCKSEITE DER ERPRESSUNG
ERPRESSUNGEN MIT ROSE

ERPRESSUNG
OHNE RoSE

Wenn ein erpresster Charakter aufgerufen
wird, um seinen Zug zu machen, muss sich die
betroffene Spieler*in zuerst ihr Einkommen
nehmen und dann entscheiden:

o Sie kann dich bestechen, indem sie dir die
Hilfte ihres Goldes (abgerundet) gibt.
Danach entfernt sie ihre Erpressung,
ohne sie aufzudecken.

Wichtig: Eine erpresste Spieler*in mit 0 oder 1 Gold
in ihrem Vorrat kann dich mit 0 Gold bestechen.

o Wenn dich die Spieler*in nicht besticht, darfst
du ihre Erpressung aufdecken. Zeigt die
aufgedeckte Erpressung die Rose, nimmst du
dir sofort ihr ganzes Gold.

Eine erpresste Spieler*in muss die Erpressung
auflosen, bevor sie ihre Charakterfahigkeiten
nutzt oder Gebéude baut. Die einzigen
Gebaude, die sie nutzen kann sind solche, die
ihr zusidtzliches Einkommen geben (Goldmine,
Bibliothek oder Sternwarte).

Hinweis: Du darfst eine Erpressung nicht dem
Charakter mit der Nummer 1, dem getiteten oder
dem verhexten Charkter zuordnen.

Du darfst eine Erpressung einem Charakter
zuordnen, der bereits eine Enteignung besitzt.

Du darfst 1 der folgenden Aktionen ausfithren:

o Tausche deine gesamten Handkarten mit
denen einer Mitspieler*in. Wenn du keine
Handkarten hast, dann nimmst du einfach die
Handkarten der anderen Spieler*in oder

« Lege eine beliebige Anzahl Handkarten deiner
Wahl verdeckt ab. Ziehe so viele Karten, wie
du abgelegt hast, vom Gebaudestapel nach.

Ziehe von jeder Mitspieler*in 1 Handkarte und
nimm diese Karten auf die Hand. Danach gibst
du jeder Mitspieler*in 1 deiner Handkarten
deiner Wahl.

Hat eine Spieler*in keine Handkarten, dann
nimmst du dir von ihr weder 1 Karte noch gibst
du ihr 1 Karte.

Gezogene Karten darfst du behalten oder
weitergeben. Du darfst einer Spieler*in auch
dieselbe Karte wieder zuriickgeben, die du von
ihr gezogen hast.

Du darfst wihrend deines Zugs bis zu
2 Gebdude bauen.




Schau dir die Kartenhand einer Mitspieler*in

an und wihle 1 Karte. Du kannst die Karte auf
die Hand nehmen oder sofort die Baukosten
bezahlen und in deine Stadt bauen. Wenn du die
Karte sofort baust, zahlt das Gebdude nicht zum
Baulimit deines Zugs.

Wiahrend deines Zugs darfst du auch ein
Gebaude bauen, das mit einem Gebaude deiner
Stadt identisch ist.

Nimm dir 1 Gold fiir jedes ADELSGEBAUDE @
in deiner Stadt.

Irgendwann in deinem Zug musst du dir die
Krone nehmen. Du bist ab sofort die Start-
spieler*in, das heift:

o Du rufst die Charaktere fiir den Rest
der Runde auf.

o Du bist in der nachsten Runde die Erste*r, die
in der Auswahlphase einen Charakter wéhlt
(bis eine andere Spieler*in den KON1G wahlt).

Sonderfiille: Wenn du getétet wirst, setzt du aus.
Am Ende der Runde deckst du deine Charakter-
karte auf und nimmst dir die Krone als Erbe des
Konigs. Wenn du verhext wirst, nimmst du dir
trotzdem die Krone.

Nimm dir 1 Gold fiir jedes ADELSGEBAUDE
in deiner Stadt.

Irgendwann in deinem Zug musst du dir die
Krone von der Spieler*in nehmen, die sie

hat. Du gibst sie anschlieflend einer anderen
Spieler*in weiter, aber nicht dir selbst.

Du nimmst dir von dieser Spieler*in entweder

1 Gold aus ihrem Vorrat oder du ziehst zufillig
1 ihrer Handkarten. Wenn sie weder Gold noch
Handkarten hat, bekommst du nichts.

Sonderfall: Wenn du getétet oder verhext wirst,
setzt du aus. Am Ende der Runde deckst du deine
Charakter-karte auf und gibst die Krone wie zuvor
beschrieben weiter. Du nimmst dir nichts von der
neuen Startspieler*in.

Im 2-Personenspiel darfst du den KAISER nicht
benutzen.

Patrizier

Ziehe 1 Karte fiir jedes ADELSGEBAUDE
in deiner Stadt.

Irgendwann in deinem Zug musst du dir die
Krone nehmen. Du bist ab sofort die Start-
spieler*in. Das funktioniert hier genau wie beim
KONIG, lies also dort nach.

Sonderfille: Wenn du getétet wirst, setzt du aus.
Am Ende der Runde deckst du deine Charakter-
karte auf und nimmst dir die Krone als Erbe des
Patriziers. Wenn du verhext wirst, nimmst du dir
trotzdem die Krone.

Nimm dir 1 Gold fiir jedes RELIGIONSGEBAUDE
@ in deiner Stadt.

Wahrend dieser Runde darf der Charakter mit
der Nummer 8 seine Fahigkeit nicht auf die
Gebaude deiner Stadt anwenden.

Sonderfiille: Wenn du getotet wirst, darf der
Charakter mit der Nummer 8 seine Fihigkeit

auf die Gebdude deiner Stadt anwenden. Wenn
du verhext wirst, darf der Charakter mit der
Nummer 8 seine Fihigkeit nicht auf die Gebdude
in der Stadt der HEXE anwenden, aber er darf
seine Fihigkeit auf die Gebdude in deiner Stadt
anwenden.

Nimm dir 1 Gold oder ziehe 1 Karte fiir jedes
RELIGIONSGEBAUDE @ in deiner Stadt.

Du kannst dir eine Kombination deiner Wahl
aus beiden Einkommen nehmen (z.B. 1 Gold
und 2 Karten). Du musst deine gewdhlte
Kombination mitteilen, bevor du sie dir nimmst.




Wenn du zu irgendeinem Zeitpunkt deines
Zugs nicht die Spieler*in bist, die das meiste
Gold besitzt, muss dir die reichste Spieler*in
1 Gold aus ihrem Vorrat geben.

Gibt es einen Gleichstand fiir die reichste
Spieler*in, wahlst du aus, welche diese
Spieler*innen dir 1 Gold geben muss. Wenn du
ebenfalls am Gleichstand beteiligt bist,
bekommst du kein Gold.

Ziehe 1 Karte fiir jedes RELIGIONSGEBAUDE &
in deiner Stadt.

Wenn du 1 Gebaude bauen willst, aber nicht
genug Gold dafiir hast, kannst du dir das
fehlende Gold von einer Mitspieler*in nehmen.
Fiir jedes Gold, das du dir bei dieser Spieler*in
nimmst, musst du ihr 1 deiner Handkarten
geben. Hast du keine Handkarten tibrig, kannst
du dir kein Gold nehmen. Danach musst du
das Gold bezahlen, um das Gebaude in deine
Stadt zu bauen.

Eine Spieler*in darf dir das Gold nicht verweigern
und du darfst nicht mehr Gold nehmen, als du
fiir den Bau des Gebdudes bendtigst.

Nimm dir 1 Gold fiir jedes HANDELSGEBAUDE
@ in deiner Stadt.

Nimm dir 1 Gold zusitzlich. Diese Fahigkeit ist
unabhingig davon, welches Einkommen du
diese Runde nimmst.
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Am Ende deines Zugs bekommst du dein
ganzes Gold, das du fiir den Bau von Gebduden
ausgegeben hast, zuriick. Allerdings nicht das,
welches du aus anderen Griinden ausgegeben
hast, wie z.B. fiir den Effekt der Schmiede oder
die Steuern des Steuereintreibers. Das heifst, dass
du ein Gebédude ,,kostenlos“ bauen kannst, aber
nur, wenn du zuvor genug Gold fiir den Bau
gehabt hast.

Nimm dir 1 Gold fiir jedes HANDELSGEBAUDE
@ in deiner Stadt.

HANDELSGEBAUDE @ zihlen diese Runde
nicht zu deinem Baulimit.

Ziehe 2 Karten zusitzlich. Diese Fahigkeit ist
unabhéngig davon, welches Einkommen du
diese Runde nimmst.

Wiahrend deines Zugs darfst du bis zu
3 Gebdude bauen.

Nimm dir entweder 4 Gold oder ziehe

4 Karten zusitzlich. Diese Fihigkeit ist
unabhingig davon, welches Einkommen du
diese Runde nimmst.

Du kannst wihrend deines Zugs keine Gebidude
bauen - nicht einmal Gebaude, die nicht zu
deinem Baulimit zihlen.

Ziehe 7 Karten vom Gebéudestapel, wihle
1 Karte davon aus und nimm diese auf
die Hand. Mische die iibrigen 6 Karten in
den Gebaudestapel zurtick.

Wihrend deines Zugs darfst du bis zu
2 Gebdude bauen.

Soldner @

Nimm dir 1 Gold fiir jedes MILITARGEBAUDE @
in deiner Stadt.

Du darfst 1 Gebaude deiner Wahl zerstoren.
Du musst dafiir 1 Gold weniger bezahlen, als
die Baukosten des zu zerstorenden Gebaudes
zeigen. Du darfst also ein Gebaude mit




den Baukosten 1 kostenlos, ein Gebiude mit
den Baukosten 2 fiir 1 Gold, usw. zerstoren.

Du darfst kein Gebdude in einer
abgeschlossenen Stadt zerstéren. Du darfst
aber ein Gebdude deiner eigenen Stadt
zerstoren. Zerstorte Gebaude legst du ab, also
verdeckt unter den Gebdudestapel.

Nimm dir 1 Gold fiir jedes MILITARGEBAUDE @
in deiner Stadt.

Du darfst 1 Gebaude aus der Stadt einer Mit-
spieler*in mit einem Gebdude deiner Stadt
tauschen. Wenn das Gebédude der Mitspieler*in
hohere Baukosten hat, dann musst du der
Spieler*in die Differenz in Gold aus deinem
Vorrat bezahlen. Wenn die Baukosten deines
Gebéudes hoher sind, schuldet dir die Spieler*in
keinerlei Gold.

Du darfst kein Gebaude aus einer abgeschlos-
senen Stadt oder identische Gebaude, die sich
bereits in deiner Stadt befinden, ertauschen.
Wenn du eine abgeschlossene Stadt hast, darfst
du trotzdem tauschen.

Nimm dir 1 Gold fiir jedes Militirgebiude @
in deiner Stadt.

Du darfst 1 Gebdude mit Baukosten 3 oder
weniger aus einer Stadt einer Mitspieler*in
nehmen und in deine Stadt legen. Du musst der
Spieler*in so viel Gold geben, wie die Baukosten
des Gebéudes zeigen.

Du darfst kein Gebaude aus einer
abgeschlossenen Stadt oder identische
Gebaude, die sich bereits in deiner Stadt
befinden, nehmen.

Du darfst bis zu 2 Gebdude in deiner Stadt
verschonern. Das bedeutet, dass du je 1 Gold aus
deinem Vorrat auf das Gebaude legst.

Die Baukosten eines verschonerten Gebaudes
sind dauerhaft um 1 erhoht. Ein verschonertes
Gebiude bringt dir also am Spielende 1 Punkt
mehr ein, der SOLDNER muss 1 Gold mehr
bezahlen, um das verschonerte Gebiaude zu
zerstoren usw. (lass das Gold als Erinnerung auf
dem Gebdude liegen).

Du kannst jedes Gebaude nur 1 Mal verschonern.

Konigin

Sitzt du neben der Spieler*in, die den Charakter
mit der Nummer 4 aufgedeckt hat, dann nimm
dir 3 Gold.

Sonderfiille: Sitzt du neben der Spieler*in, aber
diese wurde von der ASSASSINE getotet, dann
nimm dir 3 Gold, wenn die Charakterkarte am
Ende der Runde aufgedeckt wird.

Wurde die Spieler*in verhext, musst du trotzdem
neben der Spieler*in mit dem Charakter der
Nummer 4 sitzen, nicht neben der HEXE, um dir
die 3 Gold nehmen zu diirfen.

Erinnerung: Du darfst die KBNIGIN erst in einem
Spiel ab 5 Spieler*innen verwenden.

Wenn der STEUEREINTREIBER im Spiel ist,
miissen alle Spieler*innen eine Grundsteuer fiir
den Gebdudebau bezahlen.

Sofort nachdem eine Spieler*in 1 Gebdude
baut, muss sie 1 Gold aus ihrem Vorrat auf die
Erinnerungskarte des STEUEREINTREIBERS
legen. Eine Spieler*in muss das auch tun, wenn
sie nichts fiir den Bau des Gebdudes bezahlen
muss.

Wenn eine Spieler*in mehr als 1 Gebdude baut,
dann muss sie die Grundsteuer fiir jedes der
gebauten Gebaude bezahlen.

Wenn eine Spieler*in nach dem Bauen kein
Gold in ihrem Vorrat hat, muss sie keine
Steuern bezahlen. Der STEUEREINTREIBER
selbst muss keine Steuern bezahlen.

Die Spieler*innen miissen die Steuern
bezahlen, auch wenn der STEUEREINTREIBER
nicht gewahlt wird. Alles Gold, das auf die




Erinnerungskarte des Steuereintreibers gelegt
wird, bleibt dann fiir die néchste Runde liegen.

Zu irgendeinem Zeitpunkt innerhalb deines
Zugs kannst du alles Gold von der Erinnerungs-
karte des Steuereintreibers in deinen Vorrat legen.

Sonderfille: Im 2- und 3-Personenspiel muss
eine Spieler*in, die den STEUEREINTREIBER als
einen ihrer Charaktere gewdhlt hat, trotzdem fiir
den anderen Charakter Steuern bezahlen.

Wenn der MAGISTRAT ein Gebdude von einer
Spieler*in konfisziert, muss der MAGISTRAT die
Steuern bezahlen und nicht sein Opfer.

ERKLARUNG BESONDERER
GEBAUDE

Im Folgenden erldutern wir besondere Effekte
einzelner ausgewahlter Gebaude.

Gebaude-Effekte sind optional, aufler die Worter
»musst oder ,,darfst nicht“ sind verwendet.
Effekte, die auf ,,einmal pro Zug“ beschriankt
sind, kannst du einmal innerhalb deines Zugs
machen.

ARMENHAUS

Wenn du als HEXE im Besitz des Armenhauses
bist und deinen Zug nicht wieder aufnimmst,
dann kann das Armenhaus nicht ausgelost
werden.

Bist du als ALCHEMISTIN im Besitz des Armen-
hauses und hast am Ende deines Zugs kein Gold,
bekommst du den Effekt des Armenhauses

bevor du die Fihigkeit der ALCHEMISTIN nutzt.

BIBLIOTHEK

Befindet sich neben der Bibliothek die Sternwarte
in deiner Stadt, darfst du alle 3 Karten behalten.

ELFENBEINTURM

Hast du den Elfenbeinturm und die Geisterstadt
als einzige EINZIGARTIGE GEBAUDE @) in
deiner Stadt, bekommst du nur Punkte fiir den
Elfenbeinturm, wenn du fiir die Geisterstadt
einen anderen Gebaudetyp als EINZIGARTIG
wihlst.

FRIEDHOF

Du kannst nur mit dem Friedhof spielen, wenn
der SOLDNER einer der Charaktere im Spiel ist.

GEISTERSTADT

Wenn du als Besitzer*in der Geisterstadt am
Spielende entscheidest, zu welchem Gebéudetyp
die Geisterstadt zahlt, und nicht EINZIGARTIG
wiahlst, zahlt die Geisterstadt auch nicht als
EINZIGARTIGES GEBAUDE @).

GERUST

Der MAGISTRAT kann kein Gebaude
konfiszieren, das durch das Zerstoren des
Geriists gebaut wurde. Aber der MAGISTRAT
darf das nichste Gebdude konfiszieren.

GROSSE MAUER

Bist du selbst die DIPLOMATIN und besitzt die
Grofle Mauer, ignorierst du den Effekt deiner
Groflen Mauer.

HospITAL

Du kannst nur mit dem Hospital spielen, wenn
die AssASSINE einer der Charaktere im Spiel ist.

KapiTOL

Mit dem Kapitol kannst du maximal 3 Punkte
zusitzlich erhalten.

Museum

Wenn das Museum ausgetauscht oder erobert
wird, bleiben die zugeordneten Karten beim
Museum liegen. Wenn das Museum zerstort
wird, legst du die zugeordneten Karten ab.

PARK

Wenn du als HEXE im Besitz des Parks bist und
deinen Zug nicht wieder aufnimmst, dann kann
der Park nicht ausgel6st werden.

SPELUNKE

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




STALLUNGEN

Wenn die Stallungen vom MAGISTRAT
konfisziert werden, kannst du trotzdem noch ein
anderes Gebédude in deinem Zug bauen.

STEINBRUCH

Als Besitzer des Steinbruchs darfst du beliebig
viele identische Gebaude in deine Stadt bauen.
Du darfst aber nicht den MAGISTRAT, die
D1PLOMATIN oder den MARSCHALL dafiir
benutzen, um identische Gebaude zu bauen.

THEATER

Als Besitzer des Theaters entscheidest du, mit
wem du deine gewihlte Charakterkarte tauschst.
Du musst dich aber blind entscheiden, ohne die
Charakterkarte deiner Mitspieler*innen vorher
zu sehen.

Ausgetauschte Charakterkarten behandelst
du ganz normal: du deckst sie erst auf, wenn
der Charakter wahrend der Aktionsphase
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aufgerufen wird. Die Spieler*in, die am Tausch
beteiligt ist, darf sich selbst anschauen, welchen
neuen Charakter sie hat.

Im 2- und 3-Personenspiel entscheidest du,
welchen deiner 2 Charaktere du tauschen
mochtest und suchst dann zufillig aus den
beiden Charakteren deiner Mitspieler*in aus.

TOTENSTADT

Der MAGISTRAT darf kein Gebaude
konfiszieren, das kostenlos gebaut
wurde. Aber der MAGISTRAT darf das
nichste Gebaude konfiszieren.

W AFFENKAMMER

Ein Gebéude in einer abgeschlossenen Stadt
darfst du nicht zerstoren.

Z AUBERSCHULE

Die Zauberschule zdhlt beim Einkommen
nehmen als Gebdudetyp deiner Wahl.
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