










NachtNacht

Nachts versucht der Schwarze Ritter, Händler auszurauben. Die Ortschaft, in der er sein Unwesen
treibt, wird über die übrig gebliebenen Bewegungsplättchen aller Spieler ermittelt.

Beispiel: Es wird zu dritt gespielt. Spieler Rot hat noch das Bewegungsplättchen „1“ offen vor sich 
liegen. Bei Spieler Blau blieb „0“ übrig und bei Spieler Gelb „3“. Die Summe daraus ist 4. Der Schwarze 
Ritter zieht also auf der vorgegebenen Route (  braunen Pfeile auf dem Spielplan) vier Gebiete 
weiter. Steht dort ein Händler, wird dieser ausgeplündert und verliert die Hälfte seines Spielgelds. Bei 
ungeraden Summen wird zu Ungunsten des Spielers gerechnet. Besitzt der Spieler z. B. 230 Gulden, 
verliert er 120 Gulden.

HochwasserHochwasser

Erreicht der Rundenmarker dieses Feld, würfelt der Startspieler. Die Würfelpunkte legen fest, 
in welcher der nächsten Spielphasen ein zweites Mal Hochwasser auftritt. Zur Erinnerung 
wird der blaue Hochwassermarker auf das entsprechende Feld neben der Rundenleiste gesetzt.

Was passiert nach der Spielphase „Nacht“? 

•	� Die Startspielerkarte wird im Uhrzeigersinn an den nächsten Spieler weitergegeben.
•	� Alle Warenklötzchen auf den Handelskarten werden zurück auf das Warendepot gelegt.
•	� Neue Handelskarten werden aufgedeckt.
•	� Die Warenvorräte auf den Feldern Weberei, Kelterei, Schmiede und Salzhändler werden aufgefüllt.
•	� Die Spieler decken ihre Bewegungsplättchen auf.
•	� Ein neuer Tag beginnt mit dem Besuch am Markt!

Bei Hochwasser kann der Schwarze Ritter die Brücken 
nicht überqueren und folgt hier den  blauen Pfeilen.

Das Spiel endet, sobald der Rundenmarker 
in das letzte Feld der Rundenleiste gesetzt 
wurde. Nun wird die Burg des Schwarzen Ritters 
bombardiert. Wer bis dahin am meisten Kanonen- 
kugeln erworben hat, gewinnt das Spiel.

Herzlichen Glückwunsch, Ihr habt den Schwarzen 
Ritter aus dem Taubertal vertrieben und euch 
damit die Sympathie der Bürgerschaft erspielt! 

Bei Gleichstand gewinnt, wer am meisten 
Gulden besitzt.

Wer seinen Kredit bis Spielende nicht abgelöst 
hat, wird Letzter, egal wie viele Bomben er 
bis dahin erworben hat. Schließlich genießt 
ein verschuldeter Händler kein Ansehen in der 
Bevölkerung!

SpielendeSpielende

– 10 – – 11 –



ErweiterungenErweiterungen

Zehntscheune

Je nach Spielerzahl wird die entsprechende Karte neben den Spielplan gelegt. 
In der Spielphase „Dämmerung“  kann ein Spieler beim Aufenthalt in 
Königshofen genau eine Ware (Salz, Werkzeug, Wein, Tuch) verkaufen. 
Wird eine Ware verkauft, muss jeder Mitspieler entgegen des Uhrzeigersinns nun 
die entsprechende gleiche Ware verkaufen, sofern er sie besitzt 
(unabhängig davon, ob er in dieser Runde schon an der Reihe war oder nicht). 
Die Aktion „Zehntscheune“ ist damit beendet.

Beispiel ( ): Der Spieler verkauft ein Warenklötzchen Salz und erhält 50 Gulden. Der Spieler, 
der rechts neben ihm sitzt, besitzt 2  Salz und muss eine Ware für 30 Gulden verkaufen. Die nächsten Spieler 
besitzen beide kein Salz und müssen daher nichts hergeben. Glück gehabt: Der Zehnt (Steuerabgabe) 
entfällt in dieser Runde!
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Geheimaufträge 

Die 16. Kanonenkugel wird auf das Feld  der Rundenleiste gelegt. 
Jeder Spieler zieht vor Spielbeginn eine Karte mit einem Geheimauftrag und legt 
sie verdeckt vor sich ab. Sobald während des Spiels auf eine Handelskarte das 
letzte Warenklötzchen gelegt wird, erhält derjenige Spieler die entsprechende 
Handelskarte. Am Spielende werden die Siegpunkte der Spieler abgerechnet und 
derjenige mit den meisten Siegpunkten erhält die beiseite gelegte Kanonenkugel. 
Bei Gleichstand gehen alle leer aus.

Hinweis: Der Auftrag „Pilgerchauffeur“ wird nicht geheim gespielt. 
Die zugehörigen Karten zeigen an, wie viele Pilger der Spieler bereits zum Zielort gebracht hat.


