Diese kleine Erweiterung fiigt dem Spiel 19 Lebenszielkarten hinzu (9 Silberziele und
10 Goldziele). Ihr konnt diese Karten sowohl mit dem Basisspiel als auch mit allen
moglichen Kombinationen aus Basisspiel und Erweiterungen verwenden.

Spiclvorbereitung

Bereitet das Spiel zunéchst wie tiblich vor, indem ihr der Beschreibung der gewihlten
Kombination folgt. Nachdem ihr die Spielvorbereitung abgeschlossen habt, aber noch
bevor ihr die Aktionsfelder fiir die erste Runde bestiickt, nehmt die Lebenszielkarten
und trennt die Silberziele (silberne Riickseite) von den Goldzielen (goldene Riickseite).
Je nachdem, ob und mit welchen Erweiterungen ihr spielt, miisst ihr einige Lebensziele
aussortieren und aus dem Spiel entfernen. Wenn die Karte kein Symbol (in ihrer oberen
rechten Ecke) hat, kann sie in jeder Kombination verwendet werden. Zeigt sie ein
Symbol, so weist dieses auf die Erweiterung hin, mit der sie verwendet wird.

Nachdem ihr die entsprechenden Karten entfernt habt, mischt die Silber- und Goldziele
getrennt voneinander. Teilt an jeden Spieler verdeckt und zufillig jeweils 1 Silberziel
und 1 Goldziel aus. Legt die iibrigen Lebenszielkarten zuriick in die Schachtel. Eure
eigenen Ziele diirft ihr euch jederzeit ansehen, solltet sie aber stets verdeckt halten.

Spiclablauf

Die Lebensziele andern keine der iiblichen Regeln, sondern bieten nur einen weiteren
Weg, um Punkte zu erhalten (wer mochte, kann auch ganz darauf verzichten, sie zu
erfiillen). Jedes Lebensziel zeigt bestimmte Voraussetzungen. Jederzeit im Spiel
(auch am Spielende), wenn du alle Voraussetzungen eines Lebensziels erfiillst, darfst
du die Karte aufdecken und erhiltst dann sofort die aufgedruckten Ruhmespunkte.
Lege die Karte dann zuriick in die Schachtel. (Du bekommst keine neue Karte.)
Beachte: Um die Punkte zu erhalten, musst du die abgebildeten Spielteile bzw. Voraus-
setzungen nur vorweisen; abgeben musst du davon nichts (nur die Lebenszielkarte selbst).
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Gouvernante

Handelsreisender
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Panddsreisender

Hiindler

Spiclende

Spielende und Schlusswertung werden wie iiblich abgehandelt. Wer eine oder sogar
beide eigenen Zielkarten nicht erfiillt hat, erhilt dafiir keinerlei Punktabziige.

Bierbrauer
e ——

*nicht zwingend in dieser Anordnung

Ritter

N —

Mindestens je 1 deiner Familien-
mitglieder muss im Zeremonien-
bereich, Elterngliickbereich
und entweder auf der Backerei
ODER dem Dorfladen stehen;

und zudem 1 auf deinem Hof.

Leuchtturmwarter
—~—

Du musst auf mindestens
2 Leuchttiirmen jeweils
1 Familienmitglied haben.

Mindestens 1 deiner Familien-
mitglieder muss auf der Burg
in der oberen rechten Ecke
des Reisebereichs stehen und
du musst bereits mindestens

2 Kunden bedient haben.

Maeister

Du musst mindestens 4 eigene
Familienmitglieder auf Hand-
werksbetrieben und/oder in
der Handwerkssektion der
Dorfchronik haben.

Du musst bereits mindestens

6 Kunden bedient haben.

Messdiener
S —

Mindestens 1 deiner Familien-
mitglieder der 4. Generation
muss sich auf irgendeiner der
Kirchenstufen befinden.

Du musst mindestens 3 eigene
Familienmitglieder auf den
Kirchenstufen haben: jeweils
mindestens 1 auf den ersten

3 Stufen.

Sekretir

Mindestens 1 deiner Familien-
mitglieder muss auf der 4. Stufe
der Ratsstube stehen und du
musst den Marker ,,Nédchster
Startspieler besitzen.

Du musst eigene Familienmit-
glieder in mindestens 4 ver-
schiedenen Berufsgruppen
der Dorfchronik haben (es gibt
5 Berufsgruppen; ein mit dem
Barden platziertes zdhlt nicht).

Wirtin

Du musst mindestens 4 (noch
nicht gespielte) Personen-
karten auf der Hand haben.
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Bebalte die folgenden Karten bis zum Spiclende auf der Band.
Werte sie bei der Schlusswertung mit aus.

Béuerin

Du erhiiltst je 1 Punkt fiir jeden Getreidesack, den du noch auf deinem
Hofplan liegen hast. Du kannst also maximal 5 Punkte mit dieser Karte
erhalten.

Biirgermeister

Du erhiéltst Punkte fiir griine Einflusssteine, die du auf deinem Hofplan
tibrig hast: 1 Stein = 2 Punkte, 2 Steine = 4 Punkte, 3 Steine = 6 Punkte.
Wenn du aber mehr als 3 griine Steine iibrig hast, erhiltst du keine Punkte.
Miinzen konnen hierbei nicht als Joker eingesetzt werden!

Chronist

In der Dorfchronik: Du verwendest fiir die Schlusswertung der Dorfchronik
die auf dieser Karte abgebildete Tabelle anstatt der auf der Dorfchronik
abgebildeten Tabelle.

Gelehrter

Du erhiltst Punkte fiir rosafarbene Einflusssteine, die du auf deinem Hof-
plan iibrig hast: 1 Stein = 2 Punkte, 2 Steine = 4 Punkte, 3 Steine = 6 Punkte.
Wenn du aber mehr als 3 rosafarbene Steine iibrig hast, erhéltst du keine
Punkte. Miinzen konnen hierbei nicht als Joker eingesetzt werden!

Graf

Im Reisebereich: Fiir jede Burg mit roter Flagge, auf der einer deiner
Marker liegt, erhiltst du je 2 Punkte. (Es gibt nur 3 Burgen mit roter Flagge:
die beiden, die als Belohnung eine Miinze geben und die Burg in der oberen
rechten Ecke.) Du kannst also maximal 6 Punkte mit dieser Karte erhalten.

Gutsverwalter

Fiir jede Giiterart, die auf der Karte abgebildet ist und noch auf deinem
Hofplan liegt, erhiltst du 2 Punkte. Du kannst also maximal 12 Punkte
mit dieser Karte erhalten (da es insgesamt 6 Giiterarten gibt).

Medikus

Du erhéltst je 1 Punkt fiir jedes deiner noch ,,Jebenden* Familienmitglieder.
Dazu zihlen alle deine Familienmitglieder auf deinem Hofplan, im schwar-
zen Beutel sowie auf den Spielpldnen. (Die in der Dorfchronik, dem Friedhof,
den Seebestattungsfeldern sowie ,,Ungeborene* zéhlen natiirlich nicht.)
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Nonne

Du erhéltst Punkte fiir braune Einflusssteine, die du auf deinem Hofplan
tibrig hast: 1 Stein = 2 Punkte, 2 Steine = 4 Punkte, 3 Steine = 6 Punkte.
Wenn du aber mehr als 3 braune Steine iibrig hast, erhiltst du keine Punkte.
Miinzen konnen hierbei nicht als Joker eingesetzt werden!

Reisender

Im Reisebereich: Du verwendest fiir die Schlusswertung der Anzahl
Burgen, die deine Familienmitglieder besucht haben (also die Anzahl
deiner Marker) die auf dieser Karte abgebildete Tabelle anstatt der im
Reisebereich abgebildeten Tabelle.

Taschendiebin

Werte diese Karte ganz zuletzt aus, nachdem die Schlusswertung durchgefiihrt
wurde und nachdem alle anderen Karten ausgewertet wurden. Wenn du jetzt
auf der Ruhmesleiste hinten liegst (also kein Spieler weniger Punkte hat als du),

0 erhiltst du 6 Punkte. Hat jemand weniger Punkte als du, erhéltst du nur 3 Punkte.

Zunftmeister

Du erhiltst Punkte fiir orangefarbene Einflusssteine, die du auf deinem Hof-
plan iibrig hast: 1 Stein = 2 Punkte, 2 Steine = 4 Punkte, 3 Steine = 6 Punkte.
Wenn du aber mehr als 3 orangefarbene Steine iibrig hast, erhéltst du keine
Punkte. Miinzen konnen hierbei nicht als Joker eingesetzt werden!
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Dic folgenden Rarten darfst du jederzeit wdbrend deines Zuges, ¢ines
Markttages oder einer Messe spicelen.

Abt

Um diese Karte spielen zu diirfen, musst du mindestens 1 Familienmitglied
auf einer Stufe der Kirche haben. Bewege sofort eines deiner Familienmit-
glieder auf die hochste Stufe der Kirche (nach ganz rechts). (Du bezahlst
dafiir kein Getreide oder Brot.)

1 Bote

| Lege sofort 1 deiner Marker auf eine Burg des Reisebereichs, auf dem du
2l noch keinen Marker hast. Du erhiltst sofort die Belohnung dieser Burg.
(Bewege aber kein Familienmitglied zu dieser Burg.)

Edeldame

Du erhiltst sofort 2 Punkte auf der Ruhmesleiste. Wahle auerdem sofort 1 der
i 3 Personenstapel, schaue ihn durch, erwerbe 1 Karte deiner Wahl, indem du ihre
Kosten bezahlst und nimm sie auf deine Hand (oder spiele sie sofort). Lege den
gewihlten Stapel (ohne die Abfolge der Karten zu dndern) an seinen Platz zuriick.

Knecht

Du erhiltst sofort 2 Punkte auf der Ruhmesleiste. AuSerdem darfst du sofort
J alle leeren Getreidesackfelder auf deinem Hofplan mit Getreidesdcken aus
dem Vorrat auffiillen (auch zwischen Stufenaufstiegen in der Kirche). Wie
iiblich darfst du nicht mehr als 5 Getreidesédcke auf deinem Hofplan lagern.

Kriuterweib (*Darf nicht wiahrend eines Markttages gespielt werden.)

Du erhiltst sofort 2 Punkte auf der Ruhmesleiste. Aulerdem darfst du sofort
den Marker auf deiner Lebenszeitleiste auf das Feld rechts neben den Federkiel
zuriicksetzen ODER auf das Feld links neben den Federkiel vorsetzen (nicht
wihrend du Zeit abgibst); wodurch der niachste Tod friiher oder spiter eintritt.

Ratsherr

Um diese Karte spielen zu diirfen, musst du mindestens 1 Familienmitglied
4l auf einer Stufe der Ratsstube haben. Eines deiner Familienmitglieder in

il der Ratsstube erhilt sofort 2 Privilegien, die dessen Stufe entsprechen. Das
heift, du darfst dir 2 Privilegien aussuchen, die zu dieser Stufe und/oder
einer niedrigeren Stufe gehoren. Das konnen 2 verschiedene Privilegien oder
dasselbe Privileg zweimal sein. Sollte der Marker ,,Néchster Startspieler*
bereits genommen worden sein, kannst du dieses Privileg nicht wihlen.

( Beispiel: Birgit hat ein Familienmitglied auf der 3. Stufe der Ratsstube. Sie spielt
den Ratsherrn und nimmt sich 1 Pferd und 1 Bier als ihre 2 Privilegien.

Schreiber

Nimm dir sofort 2 Schriftrollen
| aus dem Vorrat und lege sie auf
i deinen Hofplan.

Schmiedin

Nimm dir sofort 2 Pfliige aus
‘ dem Vorrat und lege sie auf

& 1 deinen Hofplan.

oo! -

Verlorener Sohn

Du erhiltst sofort 3 Punkte auf der Ruhmesleiste. Auerdem darfst du sofort

| (wie bei der Aktion ,,Familie*) ein neues Familienmitglied auf deinen Hofplan
holen oder ein noch ,,Jlebendes* vom Spielplan zuriick auf deinen Hof stellen.
Dieser Karteneffekt ist zusitzlich zu deiner reguléren Aktion & nicht Teil davon.
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Viehziichter Wagenbauer
Nimm dir sofort 1 Pferd E Nimm dir sofort 1 Planwagen
ODER 1 Ochsen aus dem b WL aus dem Vorrat und lege ihn

Vorrat und lege es/ihn s | auf deinen Hofplan.
auf deinen Hofplan.

e

Dice folgenden Rarten darfst du nur bei bestimmten HRtionen oder
in bestimmten Situationen spielen.

Altwarenhéndlerin

Spiele diese Karte am Ende eines Markttages, aber bevor Kunden aus der

| Warteschlange aufriicken. Nimm dir kostenlos ein Kundenpliittchen, das auf
einem blau umrandeten Feld verblieben ist und lege es verdeckt neben deinen
Hofplan. (Kann nicht mit dem Marktschreier kombiniert werden.)

Barde

Spiele diese Karte, wenn eines deiner Familienmitglieder stirbt. Du darfst es
in die Dorfchronik legen, ohne Riicksicht darauf, wo es gerade gestorben ist.
Dieses Familienmitglied besetzt keinen Platz in der Dorfchronik, sondern
wird dort zusétzlich abgelegt (z. B. auf dem Abbild des Barden).

Gaukler

Spiele diese Karte sofort, nachdem du die regulire Aktion deines Zuges ausgefiihrt
.| hast. Du erhiltst sofort 2 Punkte auf der Ruhmesleiste und darfst 1 zuséitzliche Aktion
ausfiihren (indem du erneut 1 Stein nimmst oder 3 gleiche Einflusssteine abgibst).
Sollte dein Marker den Federkiel bei der reguldren Aktion iiberquert haben, musst
du ein Familienmitglied ,,beerdigen®, bevor du die zusitzliche Aktion ausfiihrst.

Greis

Spiele diese Karte, wenn du an der Reihe bist, eine Aktion zu wéhlen. Du
«| erhiltst sofort 3 Punkte auf der Ruhmesleiste und darfst in deinem Zug eine
il beliebige Aktion durchfiihren, ohne dass du dafiir 3 gleiche Einflusssteine
abgeben musst oder einen Stein von einem Aktionsfeld nimmst.

Marktschreier

Spiele diese Karte am Anfang eines Markttages. Wahrend dieses Markttages
i darfst du nicht nur die (bis zu 5) Kunden auf den blau umrandeten Feldern
bedienen, sondern auch diejenigen in der Warteschlange (braun umrandete
Felder). Alle iibrigen Regeln gelten wie iiblich.

Miiller

Spiele diese Karte, wenn du als Aktion den Handwerksbetrieb ,,Miihle* nutzt.
Gegen Abgabe von 2 Zeit und 2 Getreidesédcken erhéltst du hiermit einmalig
5 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat (anstatt der iiblichen 2 Miinzen).

Pater

| Spiele diese Karte am Anfang einer Messe. Wihrend dieser Messe darf

| kein Spieler Familienmitglieder aus dem schwarzen Beutel herauskaufen.
Stattdessen bestimmst du, welche 4 Figuren (Familienmitglieder und/oder
Monche) aus dem schwarzen Beutel gezogen werden.

A Zollner
Spiele diese Karte, wenn du die Aktion ,,Reise durchfiihrst. Wie immer
| bewegst du eines deiner Familienmitglieder zu einer benachbarten Burg,
musst aber die Kosten dieser Reise (2 bzw. 3 Einflusssteine, 2 Zeit und
1 Planwagen) nicht bezahlen.




Dic Port-Personenkarten (zu erkennen am Anker) darfst du nur
bei bestimmten Hktionen oder in bestimmten Situationen spiclen.

Admiral

Wenn du einen Kapitén fiir dein Schiff anheuerst, darfst du stattdessen diese
| Karte ausspielen und als Kapitin neben deine Schiffsablage legen. Sie wird wie
andere Kapitidne benutzt. (In diesem Fall: Fiir jeden Einflussstein beliebiger

Farbe, den du abgibst, darfst du 1 zusétzlichen Schritt machen.) Sobald dein
Schiff in den Hafen zuriickkehrt, lege den Admiral zuriick in die Schachtel.

Kartograph

Spiele diese Karte, wenn du die Aktion ,,Reise* durchfiihrst. Stelle dein Schiff
sofort kostenlos auf ein Insel-Wasserfeld deiner Wahl. Beachte aber, dass
du hiermit nur die Bewegungskosten ersetzt (auch Zeit verlierst du nicht).
Einen Kapitin musst du trotzdem in jedem Fall angeheuert haben. Fiihre
auf der Insel, auf der du gelandet bist, wie iiblich alle Aktionen aus, die

dir moglich sind. Danach kommt der Kartograph zuriick in die Schachtel.

Quartiermeister

Spiele diese Karte, wenn du etwas auf dein Schiff 1adst (entweder im Hafen
oder an einer Insel). Du darfst einmalig 2 Spielteile derselben Art einladen
(dennoch benétigt jedes seinen eigenen Laderaum). Spielst du diese Karte,
wenn du Plittchen auf einer Insel einléddst, darfst du also direkt die obersten
2 Plattchen des Stapels dieser Insel laden (vorausgesetzt, du hast mindestens
2 Laderdume frei). Danach kommt der Quartiermeister aus dem Spiel.

Steuermann

Spiele diese Karte sofort, nachdem du einen Kapitdn angeheuert hast, und
| lege sie neben deinen Kapitin. Immer wenn du dein Schiff bewegst, darfst
du nun 1 weiteren kostenlosen Schritt machen. (D. h., du darfst insgesamt
2 kostenlose Schritte machen, bevor du Einflusssteine fiir weitere abgeben
miisstest.) Sobald dein Schiff in den Hafen zuriickkehrt, lege den Steuer-
mann und deinen Kapitin zurtick in die Schachtel.

PROMO-PLATTCHEN

Diec Marriage-PPersonenkarten (zu erkennen an den zwei Ringen) darfst
@ du jederzeit wdabrend deines Zuges, ¢ines Markttages oder ¢einer Messe
spielen.

Base

Du darfst sofort (wie bei der Aktion ,,Heirat*) ein Familienmitglied von deinem
Hofplan auf einen verfiigbaren Rang im Zeremonienbereich platzieren und musst
die Kosten hierfiir aber nicht zahlen. Zudem entfillt fiir dich einmalig die Be-
schrankung, dass nicht mehr als 1 Familienmitglied pro Spieler dort stehen darf.
Dieser Karteneffekt ist zusiitzlich zu deiner reguldren Aktion & nicht Teil davon.

Fragnerin

Nimm dir sofort 1 Einflussstein beliebiger Farbe, 1 Getreidesack und
| 1 Werkzeug ODER 1 Brot aus dem Vorrat und lege sie auf deinen Hofplan.
Wie iiblich darfst du nicht mehr als 5 Getreidesicke auf deinem Hofplan
lagern.

Tausendsassa

Du erhiltst sofort 1 Punkt auf der Ruhmesleiste. Auerdem darfst du sofort
| den 4-seitigen Wiirfel viermal werfen. Fiir jedes Wiirfelergebnis nimmst du
dir je 1 Einflussstein der entsprechenden Farbe aus dem Vorrat und legst sie
auf deinen Hofplan.

Dieses Kundenplittchen kostet
keine Giiter (ggf. musst du aber
1 griinen Einflussstein und

1 Zeit abgeben).

Bedienst du diesen Kunden,
musst du den Marker ,,Néchster
Startspieler besitzen und ihn
zuriick auf die Ratsstube legen.

Fiir je 2 eigene Kundenpléttchen
(dieses eingeschlossen) erhaltst
du bei der Schlusswertung
jeweils 1 Punkt zusétzlich.

Diese Pliittchen konnen dem Grundspiel nach Belieben hinzugefiigt werden.

Tue eine gute Tat! Der Bettler ist ein
ganz normales Kundenpléttchen,
fiir das du 2 Miinzen in den

Vorrat zuriicklegen musst.

Diesen Kunden musst du mit deinem
Rhetorik-Konnen einfach nur lange
genug bequatschen, indem du 2 griine
Einflusssteine in den Vorrat zuriicklegst.

Diese 3 Kundenplittchen werden wie
iiblich bedient.
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Nur mit der Inn-Erweiterung verwendbar!

Fiir jede deiner Personenkarten
mit einem leeren Tintenféisschen
erhiltst du bei der Schlusswertung
jeweils 1 Punkt zusétzlich.

Diese 2 Kunden-
plittchen werden
wie iiblich bedient.

Nur mit der Port-Erweiterung verwendbar!

Verkaufe eine Schatzkiste, die
du bereits nach Hause gebracht
hast, aber noch nicht zu Geld
(bzw. Werkzeug) gemacht hast.

Dieses Pldttchen kann
den anderen Schatzkisten
hinzugefiigt werden.




