QUPEOHEENE TOrR ST Ry EDITION I - DAS BASISSPIEL

Erstes Spiel

Burggraben (2), Keller (2), Dorf (3), Holzféller (3), Werkstatt (3),
Miliz (4), Schmiede (4), Umbau (4), Markt (5), Mine (5)
Grof3es Geld

Kapelle (2), Kanzler (3), Blrokrat (4), Festmahl (4), Geldverleiher (4),
Thronsaal (4), Laboratorium (5), Markt (5), Mine (5), Abenteurer (6)

Interaktion
Burggraben (2), Dorf (3), Kanzler (3), Burokrat (4), Dieb (4),
Miliz (4), Spion (4), Bibliothek (5), Jahrmarkt (5), Ratsversammlung (5)

Im Wandel
Kapelle (2), Keller (2), Dorf (3), Holzféller (3), Werkstatt (3),
Dieb (4), Festmahl (4), Garten (4), Hexe (5), Laboratorium (5)

Dorfplatz
Keller (2), Dorf (3), Holzfaller (3), Burokrat (4), Schmiede (4),
Thronsaal (4), Umbau (4), Bibliothek (5), Jahrmarkt (5), Markt (5)

ERWEITERUNG | - SEASIDE
Auf hoher See
Geheime Pléane
Schiffswracks

Griff nach den Sternen (mit Basisspiel)
Keller (2), Dorf (3),
Spion (4), Ratsversammlung (5),
Wiederholungen (mit Basisspiel)
Kanzler (3), Werkstatt (3), Miliz (4),
Jahrmarkt(5),

Abenteurer (6)

Geben und Nehmen (mit Basisspiel)
Geldverleiher (4),
Bibliothek (5), Hexe (5), Markt (5)
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Anfanger
Freundliche Interaktion
Grof3e Aktionen

Haufenweise Geld (mit Basisspiel)

Geldverleiher (4), Spion (4),

Laboratorium (5), Mine (5), Abenteurer (6),

Die Armee des Konigs (mit Basisspiel und Intrige)

Burggraben (2), Dorf (3), Biirokrat (4), Spion (4),
Ratsversammlung (5),

Ein gutes Leben (mit Basisspiel)

Keller (2), Dorf (3), Kanzler (3), Birokrat (4),

Gérten (4),

EDITION II - DIE INTRIGE
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Siegestanz
Geheime Plane
Beste Wiinsche

Demontage (mit Basisspiel)
Dieb (4), Spion (4),
Thronsaal (4), Umbau (4),
Eine Hand voll (mit Basisspiel)
Kanzler (3), Burokrat (4), Miliz (4),
Mine (5), Ratsversammlung (5),

Untergebene (mit Basisspiel)

Keller (2),
Bibliothek (5), Hexe (5), Jahrmarkt (5),

ERWEITERUNG II - DIE ALCHEMISTEN

| EMPFOHLENE 10ER SATZE!

Verbotene Kiinste (mit Basisspiel)
Keller (2), Universitét (2), Vertrauter (3), Dieb (4), Garten (4), Thronsaal (4),
Laboratorium (5), Lehrling (5), Ratsversammlung (5), Besessenheit (6)
Quacksalber (mit Basisspiel)
Apotheker (2), Keller (2), Krauterkundiger (2), Verwandlung (*), Alchemist (3),
Kanzler (3), Golem (4), Miliz (4), Schmiede (4), Jahrmarkt (5)
Chemiestunde (mit Basisspiel)
Burggraben (2), Universitat (2), Alchemist (3), Holzfaller (3), Stein der Weisen (3)
Burokrat (4), Golem (4), Umbau (4), Hexe (5), Markt (5)
Diener (mit Intrige)
Vision (2), Verwandlung (), Weinberg (%),

Golem (4), Besessenheit (6)
Geheime Forschungen (mit Intrige)
Krauterkundiger (2), Universitat(2), Stein d.
Weisen (3), Vertrauter(3),
Topfe, Tranke, Trottel (mit Intrige)
Apotheker (2), Vision (2),
Golem (4), Lehrling (5),

ERWEITERUNG III - BLUTEZEIT
Pfade zum Sieg (mit Intrige)
All Along the Watchtower (mit Intrige)

Gliicksritter (mit Intrige)




