Zeit des Goldes — Duell-Karten

[ AktionAngrff

Gudrun, Schrecken der Meere
Thr Mitspieler muss Ihnen fiir jedes
Threr Kaprerselviffe bis zu 2 Gold geben. [

das Erelgnis Hanclel gewiirfeltwird,
Threr Wahl von Threm Mitspieler.

| 1
Handelsmeister | Hiindler | ] - I-.H_nﬂle.r
Sie erhalten sofort 2 Rohstoffe Threr Wahl von | Nehmen Sie Threm Mitspieler bis zu 2 Rohstoffe Threr | Nehmen Sie [hrem Mitspieler bis zu 2 Ruhstoffe hrer
Ihrem Mitspieler. Bedingung: Hinefleryilde | Wahl ab und geben Sie ihm dafiir 1 Threr Rohstoffe. Wahl ab und geben Sie ihm dafir 1 threr Rohstoffe,

Bedinguny: 3 Handelspunkte oder Stadt. Bedingung: 3 Handelspunkie oder Stadt.

seiner Wahl aus
ﬁmm:uﬂunmnﬂlnfhhhw
? Ereignis Reiche Erne: Sie erhalien | Gold.

o Miinzstitte
Sie diirfen aber diese Minzstitte einm
* uge 1 Gold gegen | Rohstoff ande

Stapelhaus
Sledu Stapelhaus baven, erhalten Sie sofort
2 buelichige Rohstoffe. Bedingung: findlesyilde




Zeit der Wirren - Duell-Karten

[ AktiousAngeir W8 .
Hat Thr Mitspiele B:::;ﬁhrtt s 5i Bogenschiitze Feuerteufel
]hn?n leal!l:lr:&llerl:nrer W\alflgg:.:llsunb.c:asl e:el:lrlrﬁmfhr Ihr_Mil'ipcieJEl migLEgene EinhFiI l T Bestimmen Sie | Gebaude lhres Mitspiclers in einer
Siegpunkte als Sie, erhalten Sie nur einen Rohstoff. ! St:rkzpupkl UIEL I.F“mdm.] Nachzichstapel om‘h'h-_d“ er unter 1 p:l.mndm Nachziehstapel
Bedingung;: Stirkevorteil schichen. Bedingung: Spelunke schichen muss. Bedingung: Spelwnke

[ AltionsAhgrfr

Raubzu

Nehmen Sie [hrem Mitspieler so viele Rohstaffe
winer Sorte ab, wie in 1 Threr Landschaften passen.
Bedingung: Stirkevorteil

[ AltianAngAfr

Verriter

Thr Mitspieler muss Thnen alle Handkarten zeigen.
Sie ditrfen 1 davon zu lhren Handkarten nehmen
{im Turnierspiel nur Einheiten und Aktionen).
Bedingung: Spelumnke




ic 1 helichigen
n erhalten Sie unabhangig davon,

Jeder Stadtausbau, der mehr als 4 Rohstoffe kastet,
kostet Sie 1 Rohstoff weniger. Bedingung: Universital

[ AlMonemeureal W9

Sie erhalten bis zu 2 Getreide.

‘ Dreifelderwirtschaft
i Bedingung: Universital

Sie diirfen sich 1 Karte aus dem Ablagestapel aussuchen
(Turnier: aus dem gegnerischen Ablagestapel).
Bedingung: Rathaus oder weniger

| - =

i Guido, der Gesandte
|

| Siegpunkte als der Mitspieler.

Legen Sie das Rathaus auf thr Gemeindebares. Am Ende Thres
Zugs zahlen Sie nichts mehr fiir das Aussuchen einer Karte.

Zeit des Fortschritts — Duell-Karten

Schiitet alle 4 Landschaften um diese Stadt
vor dem Ereignis Sesnche.

Schiitz alle 4 Landschaften um
vor dem Ereignis Seswche.

Albloncnduteil o

Bibliothek
« . Wenn Sie die Bibliothek bauen, disrfen Sie
sich sofort | Karte aus einem Nachaichstapel
{(Turnier: eigener Stapel) aussuchen.

Sie erhalten in jeder Landschaft, deren #ahl
Sie zu Beginn [hres Zuges gewirfelt haben,

[
|

i Benjamin, der fahrende Scholar
|

|

| nochmals den Rahstoff dieser Landschaft.

[ Akbtan o duirar |

‘ Flézbau
Sie erhalten bis zu 2 Erz.
| Bedingung: Universital

|" Akbanenéutral

| Gustav, der Bibliothekar Medicns
Sie diirfen sich 1 Barte aus dem Ablagestapel aussuchen s 5
(Turnier: aus dem vigenen Ablagestapel). | !"'ﬂ“ Landschaft, d_'e el |hrmd?)am “""“_7_1'
| Bedingung: Bibliothek oder weniger Siegpunkte erhilt 1 erhsl_uff. BE.LTIIIXL'l'I Sie mehrere Baaliduser,
| als der Mitspieler. wahlen Sie 1 Badbaws aus,

[ Aktion=ndural W

%’i.wr stand bier eine Spelusmke. fetzt steben
nebenan zwei. Bedingung: Klaster ader Bibliothek




" Aktion - Amgrift

Fordem Sie 1 Gold von [hrem Mitspieler. Zusitzlich
erhalten Sie soviel Gold, wie Sie auf einem |hrer Gold-
fliisse ader im Goldversteck unterbringen kannen.
Bedingunag: Kirche ader Bischofisitz

spielers.aus. 1 davan muss er entfernen und auf den {Elgenerl}
Ablagestzpel lzgen. Bedingung: Kirche, Kloster nder Kapefle

fidr jewreils 1 Gold die Handkarten I
d 1 Einheit oder Aktionskarte ne

@#‘m';“&';m -

Ausbaukarten und

Klosterbrauerei
lage: An #in Ackeriand. Wenn Sie 2 Eetmd! des an-
greml‘ﬁen Ackerlandes abgeben, diirfen Sie die Kloster-
brauerai auf eine belisbige Seite drehen. Bedingung: Stadt

Opferstitte

Sie dirfen Wolle -1 gegen Rohstaffe anderer Sate
en. Wolle benachbarter Weidelandschaften wird
im Riuberiberfal nicht gezdhlt und geht nicht
verloren. Bedingunag: Quelle ader Tempel Oding

Missionar
Ihr Mitspieler muss 1 eigenen, ausliegenden
Helden seiner Wahl entfernen. Legen Sie den Helden
in threm Firstentum aus oder auf die (sigene) Ablage.
Bedingung: Kirche oder Bischafisitz

Nornenpriesterin
Wahlen Sie 1 Nachziehstzpel und suchen
Sie sich aus diesem bis zu 2 Karten aus.
Bedingung: Quelle ader fempel Odins

Priester Odins
Ihr Mitspieder muss lhnen seine Handkarten zeigen und
alle Aktionskarten und Einheiten unter passende (eigene)
MNachziehstapel schieben. Bedi Tempel Odins

~ van ginem beliehigen

feigenan] Nachriehstapel.

~ Wallfahrtsort (1x)
ﬁ!ﬁm Sie durch ein Ereignis oder gine
karte des Mitspielers Handkarten, ziehen Sie so
arten van beliehigen (zigenen) Nachziehstapeln,
”- bis Sie die erlaubte Anzahl Handkarten besitzen.




Zeit der Handelsherren — Duell-Karten

Handelsherr Gero
Nehmen Sie sich 1 oder 2 beliebige Rohstoffe.
Bedingung: mindestens 2 Handelsschiffe

Handelsmonopol
Fordern Sie von Ihrem Mitspieler 1, 2 oder 3
Rohstoffe der gleichen Sorte und geben Sie ihm dafiir

hﬂlgﬂ Auf freie, eigene Stralie
1 beliehigen zuriick. Bedingung: Handelshafen 'i:.q%

Tug: Sie difen 1 Rohstoff zwischen den
n'mmndm Lamfsdul’m:?? -1 tauschen.

Wenn th Mitqm:lﬂ ber
s!nff:mI;gert, Eﬂ‘lﬂ%ﬂ 5:3%

Seehandelsmonopol
Fordem Sie fiir jedes Handelsschiff
das Sie mehr besitzen, 1 Rohstoff von
Ihrem Mitspieler — maximal jedoch 2.

Seehandelsmonopol
Fordemn Sie fiir jedes Handeteschiff,

e mieta e oen T Eole o in Ihrem Zug: Sie durfen Rohstoffe zwischen

Ihrern Mitspieler — maximal jedoch 2. |'- gﬁ:m’m m?‘r:lh:l:f::




*ktion - neutrat

Biindnis gegen die Barbamn
Jeder Spieler, der mindestens 1 Einheit besitzt, nimmt sich 1
beliehigen Rohstoff. Wer die meisten Einheiten besitzt, nimmt F

sich bis zu 1 Rohstoff zusitzlich. Bedingung: Mindestens \
1 Siegpunkt auf der Trumphkarte und mindestens 1 Einheit J  inem Bavbareniberfall als 1 usitdi % It.

Aktion - neutral 2

Burggraf :
Die beiden Landschaften, die an lhre Burg grenzen, G . Grenzfestung (1x)
erhalten — falls Platz vorhanden — 1 Rohstoff. Auslage: An ein Hiigelland mit mindestens 1 Lehm.
Bedingung: Burg !iﬁlen Sie dieses Lehm. Fiir 1 Erz + 1 Wolle diirfen
) Sie die Grenzfestung 1 Stufe hiher drehen.

diirfen Sie vom Mitspieler

rH!Hen mhlt,ﬁ'éaufdunl’ldz 3 Karten des Ereignisstapels oder

[eigenen] Nachziehstapels oder fiir 1 Gold die Sie — statt sich 2 Rohstoffe zu nehmen — auch die
Handkarten |hres Mitspielers ansehen. Triumphkarte 1 Stufe hiher drehen. Bedingung: Stadt

Wettstreit der Helden
Sie bestimmen 1 eigenan und 1 Helden des Mitspialers
Tauschen Sie 2 eigene Landschaften oder 2 eigene X {falls vorhanden). Beide Spieler wiirfeln und addieren die
LET R d und \?& Ihrem Zug: Sie dirfen von ginem (eigenen) Starkepunkte. Gleichstand: nochmals wiirfeln. Der Sieger
regelkonforme Auslage misssen erhalten bleiben. . Nachziehstapel die oberste Karte zighen. erhilt 1 Rohstoff, 1 weiteren darf er vom Verlierer fordern. J

Imﬂlaus vreni-en bei einem Riberd

gang bei sich auslegen, falls e i nicht mitgezahlt und nicht geraubt




. Zeit der Entdecker— Duell-Karten

Meerkarten (je 1 Satz pro Spieler):




Batschafter
Sie-erhalten den Vorteil der Entdeckung der
Insel der Sarden, Gefehirten oder Handler 2in weiteres Mal.
| Bedingung: entsprechends Karte
| mindestans auf Stufs 1 gadreht

Kartograph . L
A ars, der Seeheld
Sehen Siesich bis zu 2 [rer verdeckten Maerkarten Wenn Sie gegén SR abr Eample

an und/ader vertauschen Sie die Fosition von j : : i
2 belighigen Meerkarten in [hrem Firstentum. | H;le_h L Wlurf:eils ur{ti “; i:at ] bem':-;[t.
| Bedingung: mindestens 1 Seqelpunkt | Luf el ST s el i L

Segelmacherei
Filr den Fall ldngerer Flauten habm
wir auch Rum fm Angebit.

Segelmacherei
Filr den Fall ldngerer Flauten habea
wir auch Rm im Angebot,

Auslage: Uner oder unter sine Landschaft, die

Ihian Entdeckerhafen grenzt. 1% in lhrem Zug: - Sie diifan
1 beliebigen Rohstoff gegen 1 Holz ader T Wolle tauschen.

e

Unsare Spracha wird diberaflyarstandan.

Navigator
Setzen Sie eines lhrer Schiffe, mit dem Sie eine Aktion
| durchgefuhrt haben, zuriick auf Ihren Entdeckerhafen.
Siz disrfen mit diesem Schiff erneut eine Aktion durchfiihran_
| Bedingung: mindestens 2 Segelpunkte

m.n e - e

| Volle Breitseite
Ihr Mitspieler muss nach threr Wahl entweder
1 Inselkarte um 1 5tufe herunterdrehen oder
| | Entdeckerschiff auf die blanke Seite drehen,
| Bedingung: mindestens 2 Kanonenpunkte

Auslage: Lner oder unter sing| Landschatt, diedi
Ihgan Entdeckerhafen grenzt. Txin Ihrem Zug: Sie difan
1 beliebigen Rohstoff gegen 1 Holz oder 1 Wolle tauschen.




Zeit der Weisen— Duell-Karten

Disput der Weisen
: - : Zahlen Sie 1 kule: Ihr Mitspieler und Sie worfeln und addie- ; ‘belisbige Landschaft mit mindestens
Akademie der Weisen 3 ren zum Ergabinis die Eulen Ihrer Weisen. Der Sieger erhilt Lafilen Sie diesen Rohstoff, Wird beim

Txin Iimm Zug: Zahlen Sie | beliebigen Rohstoff und dre- 2 bielisbige Rohstoffe. Gleichstand: Beidz Spisler erhalten
hven Sie die Karte eines belisbigen Weisen um 1 Stufe hiher. 1 Rohstoff. Bedingung: Jeder Spieler hat mind. 1 Weiten. |

Goldene Zeiten
Iahlen Sie 1 Eule. Fir jeden Siegpunkt auf
der Karte Manifest des humanen Handelns
erhalten Sie 7 beliebigen Rohstoff.

Goldene Zeiten
Iahlen Sie 1 Eule. Fir jeden Siegpunkt auf
der Karte Manifest des humanen Handelns
erhalten Sie 1 beliebigen Rohstoff.

rem Zug:
fers kein Getreide besitzt, dirfen Sle ihm 1 Getreide gehrn,,
daserauf dissem Ackerland unterbringen muss. Fardem
Sie danach 1 Rohstatf anderar Art Ihrar Wah! von ihm.




; Kraft der Haine |
Sie erhalten fiir jeden Hain in hrem Fiirstentum 1 Eule.
Die Eulen didrfen Sie beliebiq auf lhre Weisen verteilen.
Bedingung: mindestens 2 Weise

w
Zahlen Sie 1 Eule. thr Mitspieler muss lhnen seine
Handkarten zeigen. Befindet sich darunter eine Angriffs-
Aktionskarte, muss er alle seine Handkarten unter
Befiebige, passende (eigene] Machziehstapel schiehen.

Ll
Weiser Ausgleich |
Zahlen Sie 3 Eulen: Bauen Sie kostenlos

Abtion - neytral |

Weise Voraussicht

(ohhe den Einsatz von Rohstaffen) 1 Stadt. Zahlen Sie 1 Eule. Sehen Sie sich den Ereigniskarten-
Bedingung: weniger Stadte oder Stape!__m und } _Sie i uh_ne die fiethenfolge zu
Sizgpunite als Ir Mitspieler werandern — 1 Erzignis (nicht jedoch das fulfest).




Zeit des Wohlstands — Duell-Karten

Aktion - neytral  —

VI o Armenspeisung ~ Bauhiitte (1
@ Alimende | Ishlen Sie 1 Gerraid. 03 i das e Fest gew
_ 1xinlhrem Zug: Geben Sie 1 Sten ab, um Sie erhalten dafir bis zu 2 Sterne. (2 Ein Gebaude, das mindesta
%‘ beliebigen Rohstaff gegen 1 anderen zu tauschen.

| knstet Sie | beliebigen

[ Aetien - gty [ Ao - neutra _- e
| Hof-Astrolage |

Geben Sie 15tern ab. Bestimmen Sie Kunstwerk Skulptur
| nochmals ein Erzignis des Ereigniswiirfels.

Bedingung: First oder Fiirstin 1 weiteren Stam. Bedingung: First oder Farstin

|
| e erhalten 1 Stem. Mit giner Bauhdtte erhalten Sie
|

[ Rition - neutral |
[

Kunstwerk Wasserspiel Landsknechte
Sie erhalten 1 5tern. Mit siner Wosseneersargung erhalten ; 3 j'-“’_l."!“_-""' fme...engen_e Stralie.
Sie | weiteren Stem. Bedingung: Fiirst odes Firstin Beim Ereignis Aauberiberfall durfen Sie 1 Gold und 1 Welle

[ behizlten; geben Sie 1 Stern ab, behalten Sie alle Rohstoffe.




Wohlstand
Der Bau einer Stadt kostet Sie nur 2 Erz und 1 Getreide.
Bedingung: Wasserversorgung

Anmerkung: Die Volksstimmungen werden zu Spielbeginn an einer Landschaft der Spieler
ausgelegt.



