. Waffenschmiede
i ns 6 entdeckte Meerkarten - 'Bed destens 6 entdeckte Meerkarten \\%Ammmmnmmmmm
oder mindestens 2 Inseln auf Stufe 3 oder mindestens 2 Inseln auf Stufe 3 . Unsere Sprache wird iiberall verstanden.
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Waﬂensdlmkdt
Umm Sprache mrdubuaﬂvemmdm.

Segelmacherei
Fiir den Fall ldngerer Flauten haben
wir auch Rum im Angebot.

Werft (1x)
Auslage: Uber oder unter eine Landschaft, die direkt an
Ihan Entdeckerhafen grenzt. 1x in lhrem Zug: Sie dirfen
1 beliebigen Rohstoff gegen 1 Holz oder 1Wolle tauschen.

chiltzgieBerei (1x)
enn Sie gegen einen Piraten verlieren,
einmal wiederholen.

)
Waﬁemdlmiedo
§\q,mssmn‘ Missverstindnissen!
Unsere Sprache wird iiberall verstanden.

Segelmacherei
Fiir den Fall ldngerer Flauten haben
wir auch Rum im Angebot.

Segelmacherei
Filr den fall lingerer Flauten haben
wir auch Rum im Angebot.

Anlegestelle (1x) .
Auslage: Uber oder unter eine Landschaft, die direkt an
Ihren Entdeckerhofen grenzt. 1 x in Ihrem Zug: Sie durfen
bei einer Mission zu den Inseln der Barden, Gelehrten oder
Hindler 1 abzugebenden Rohstoff durch 1 Gold ersetzen.

lnlegestelle (1x) ¢
luslago:‘ber oder unter eine Landschaft, die direkt an
Ihren Entdeckerhofen qrenzt. 1 xin Ihrem Zug: Sie durfen
bei einer Mission zu den Inseln der Barden, Gelehrten oder
Handler 1 abzugebenden Rohstoff durch 1 Gold ersetzen.

Werft (1x)
Auslage: Uber oder unter eina Landschat, die direkt an
Iheen Entdeckerhafen grenzt. 1x in lhrem Zug: Sie dirfen
1 beliebigen Rohstoff gegen 1 Holz oder 1 Wolle tauschen.

Kartograph
Sehen Sie sich bis zu 2 Ihrer verdeckten Meerkarten
an undfoder vertauschen Sie die Position von
2

in lhrem F
Bedingung: mindestens 1 Segelpunkt

[ Aktion - neutral  ——
< Kartograph
Sehen Siesich bis zu 2 Ihrer verdeckten Meerkarten
an und/oder vertauschen Sie die Position von
2 in Ihrem F
Bedingung: mindestens 1 Segelpunkt

Volle Brensene
Ihr Mitspieler muss nach Ihrer Wahl entweder
1 Inselkarte um 1 Stufe herunterdrehen oder
1 Entdeckerschiff auf die blanke Seite drehen.
Rodi 4 2 \




S 1

Volle Breitseite |

Ihr Mitspieler muss nach Ihrer Wah! entweder ‘
\

Lars, der Seeheld
Wenn Sie gegen einen Piraten kampfen,
entfallt das Wurfeln und der Pirat ist besiegt.
Redi 4 1

1 Inselkarte um 1 Stufe herunterdrehen oder
1 Entdeckerschiff auf die blanke Seite drehen.
Radi 4 B |

Aktion - neutral S
Navigator
Setzen Sie eines lhrer Schiffe, mit dem Sie eine Aktion
durchgefuhrt haben, zuruck auf Ihren Entdeckerhafen.
Sie durfen mit diesem Schiff emeut eine Aktion durchfishren.
Rodi e S Caneliunk

gelp

Lars, der Seeheld
Wenn Sie gegen einen Piraten kampfen,
entfallt das Wurfeln und der Pirat ist besieqt.
4 4 1

ktion - neutral ] [
< Navigator ‘
\

Botschafter
Setzen Sie eines lhrer Schiffe, mit dem Sie eine Aktion Sie erhalten den Vorteil der Entdeckung der
durchgefuhrt haben, zuriick auf Ihren Entdeckerhafen.
Sie durfen mit diesem Schiff emeut eine Aktion durchfiihren.

2

Bedingung: entsprechende Karte
mindestens auf Stufe 1 gedreht

gelp

Insel der Barden, Gelehrten oder Handler ein weiteres Mal.

Freundschaft der Volker Freundschaft der Volker
Jeder Spieler erhalt fur jede Insel, die er um mindestens Jeder Spieler erhalt fur jede Insel, die er um mindestens
eine Stufe hochgedreht hat, 1 beliebigen Rohstoff. eine Stufe hochgedreht hat, 1 beliebigen Rohstoff.

Aktion - Angriff SRR
< Botschafter
Sie erhalten den Vorteil der Entdeckung der
Insel der Barden, Gelehrten oder Handler ein weiteres Mal.
Bedingung: entsprechende Karte
mindestens auf Stufe 1 gedreht

< Erfolgreichster Entdecker

Werin sei u die meisten i
jedoch 1) entdeckt hat, darf sich von einem beliebigen

(eigenen) Nachzi | bis zu 2 Karten ziehen. Gleichstand:

Lkdev Spieler darf 1 Karte ziehen. Der Spieler am Zug beginnt.

Erfolgreichster Entdecker
Werin seinem Fu die meisten Meerfs jind
jedoch 1) entdeckt hat, darf sich von einem beliebigen
(eigenen) Nachziehstapel bis zu 2 Karten ziehen. Glei: d:
Jeder Spieler darf 1 Karte ziehen. Der Spieler am Zug beginnt. |

Hain der Freiheit
Ihrem Zug: Suchen Sie sich aus einem

~ [eigenen) Nachziehstapel 1 Karte aus. ->

der Briiderlichkeit
Zug: Sie durfen 3 Karten von
iebigen (eigenen) Nachziehstapeln ziehen.
- Danach darf Ihr Mitspieler 1 Karte von einem
beliebigen (seiner) Nachzichstapel ziehen. =
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* Spiet I Mitsielr ine Angrifs-Aktonskarte,
urfeln Sie. Wenn das Ergebs g1
R el

s \\ul()

C ek wen
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\\'(Ilz(‘(’ cm

«
Hain des Mutes

in Ihrem oder im Zug lhres Mit-

eine Fehde oder einen Bruder-

wnlummsﬂeaﬂmmhqsnpelleqm ->

Julfest diirfen Sie hellehlgmle Er- 2n oder Gebaude verlieren,
~eigniskarten davon unter den Stapel schicben. =%

o diese Ereignisse keine Wirkung.

| Ausl. An ein Weideland mit mi
Zahl Zahlen Sie diese Wolle. Wird beil
i rte , Aktion Angriff* X des an en Wald { . Zahl des angrenzenden Wei
auf dve Abtage legen. Bedingung: Stadt au( dve Ablage legen. Bedingung: Stadt ~ i drehen Sie Michaela 1 Stufe Mllu

Lahle
Zahl des anglennndm urfel
drehen Sie Frederich 1 Stufe haher.

S
ewirfek]

e:ine beliebige Landschaft mit mindestens
off. Zahlen Sie diesen Rohstoff, Wird beim

zeng \\‘Zahl des angrenzenden (
drehen Sie Piet 1 Stufe hol ~ drehen Sie Walthel

eine beliebige Landschaft mit mindestens
off. Zahlen Sie diesen Rohstoff. Wird beim
gswurf die Zahl der angrenzenden Landschaft
~ gewarfelt, drehen Sie die Erste Weise 1 Stufe hoher.

rf die Zahl der angrenzenden Landschaft
drehen Sie die Erste Weise 1 Stufe hoher.

ubertreffen miissen, gewinngf
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" Kornspeicher (1x) J Rnelthe B4
1 xin Ihrem Zug: Wenn zine Ackerlandschaft Ihres Mitspie- 1 xin Ihrem Zug: Wenn zine Ackerlandschaft Ihres Mitspie- e
lers kein Getreide besitzt, dirfen Sie ihm 1 Getreide geben, lers kein Getreide besitzt, diirfen Sie ihm 1 Getreide geben, Akademie der Weisen Akademie der Weisen
das erauf diesem Ackerland unterbringen muss. Fordem das erauf diesem Ackerland unterbringen muss. Fordem 1xin Ihrem Zug: Zahlen Sie 1 beliebigen Rohstoff und dre- 1xin lhrem Zug: Zahlen Sie 1 beliebigen Rohstoff und dre-
- Sie danach 1 Rahstoff anderer Art Ihrer Wah! von ifm. - Sie danach 1 Rohstoff anderer Art Ihrer Wahl von ihm. hen Sie die Karte eines beliebigen Weisen um 1 Stufe hoher. hen Sie die Karte eines beliebigen Weisen um 1 Stufe hoher.

" Aktion - neutral < -
¢ \
Weise Voraussicht Weise Voraussicht
2 ; Zahlen Sie 1 Eule. Sehen Sie sich den Ereigniskarten- Zahlen Sie 1 Eule. Sehen Sie sich den Ereigniskarten-
Mﬁe beim Ereignis Hande! Rohstaffe verlieren, ent- MS&! beim Ereignis Handel Ronstaffe verlieren, ent- Stapel an und entfernen Sie — ohne die Reihenfolge zu Stapel an und entfernen Sie - ohne die Reihenfolge zu
scheiden Sie, welche Rohstoffe Sie dem Mitspieler g'ebm scheiden Sie, welche Rohstoffe Sie dem Mitspieler (ieben. verandern — 1 Ereignis (nicht jedoch das Juifest). verandern — 1 Ereignis (nicht jedoch das Juffest).

[ Aktion - neutral

S Disput der Weisen Weiser Ausgleich < Weiser Ausgleich
Zahlen Sie 1 Eule: Ihr Mitspieler und Sie wurfeln und addie- Zahlen Sie 1 Eule: Ihr Mitspieler und Sie wurfeln und addie- Zahlen Sie 3 Eulen: Bauen Sie kostenlos Zahlen Sie 3 Eulen: Bauen Sie kostenlos
ren zum Ergebnis die Eulen Ihrer Weisen. Der Sieger erhalt ren zum Ergebnis die Eulen Ihrer Weisen. Der Sieger erhalt (ohne den Einsatz von Rohstoffen) 1 Stadt. (ohne den Einsatz von Rohstoffen) 1 Stadt.
2 beliebige Rohstoffe. Gleichstand: Beide Spieler erhalten 2 beliebige Rohstoffe. Gleichstand: Beide Spieler erhalten Bedingung: weniger Stadte oder Bedingung: weniger Stadte oder
1 Rohstoff. Bedingung: Jeder Spieler hat mind. 1 Weisen. | 1 Rohstoff. Bedingung: Jeder Spieler hat mind. 1 Weisen. | Siegpunkte als Ihr Mitspieler J Siegpunkte als Ihr Mitspieler

" Aktion - neutral S — | Rition - neutral - ——

— LA 4 ——— A
Kraft der Haine < Kraft der Haine Zahlen Sie 1 & leel'li:)em?bwlerhr 55 Ihnen sein < Zahlen Sie 1 Eulwle:rs)ed tAswaerm 155 Ihnen sein
Sie erhalten fiir jeden Hain in Ihrem Furstentum 1 Eule. Sie erhalten fir jeden Hain in Ihrem Firstentum 1 Eule. g M e y 7 e e :
: e 7 4 T 7 Handkarten zeigen. Befindet sich darunter eine Angriffs Handkarten zeigen. Befindet sich darunter eine Angriffs
Die Eulen durfen Sie beliebig auf Ihre Weisen verteilen. Die Eulen durfen Sie beliebig auf [hre Weisen verteilen. R e e e e e e e e e il To e
Bedingung: mindestens 2 Weise Bedingung: mindestens 2 Weise beliebige, passende (eigene) Nachziehstapel schieben. | beliebige, passende (eigene) Nachziehstapel schieben.
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| AKtin - neutral . Ereignis
Goldene Zeiten Goldene Zeiten Hungersnot
Zahlen Sie 1 Eule. Fir jeden Siegpunkt auf Zahlen Sie 1 Eule. Fir jeden Siegpunkt auf Jeder Spieler, der keinen Komspeicher besitat,
der Karte Manifest des humanen Handelns der Karte Manifest des humanen Handelns muss 1 Getreide abgeben. Besitzt er kein Getreide,
erhalten Sie 1 beliebigen Rohstoff. erhalten Sie 1 beliebigen Rohstoff. muss er 2 Rohstoffe seiner Wahl abgeben.

«
Hungersnot Rat der Weisen Rat der Weisen
Jeder Spieler, der keinen Komspeicher besitat, Jeder Spieler darf entweder bis zu 2 Eulen beliebig auf Jeder Spieler darf entweder bis zu 2 Eulen beliebig auf
muss 1 Getreide abgeben. Besitzt er kein Getreide, seine Weisen verteilen oder bis zu 2 Rohstoffe beliebig auf seine Weisen verteilen oder bis zu 2 Rohstoffe beliebig auf
muss er 2 Rohstoffe seiner Wahl abgeben. Landschaften verteilen, an denen ein Weiser anliegt. Landschaften verteilen, an denen ein W¥eiser anlieqt.

~ Wanderbiihne
eie, eigene Strafe.

! ende R
\du‘.h n Sie 1 Stern ab, um
\ iebigen Rohstoff gegen 1anderen zu tauschen.

s III Sllmlll
! Geben Ste Er nisse. Geben Sie Emgmsse

Aushgq. ie, eigene SmBe H Unruhen und Aufstand ohne lekmg far Sie. Unruhen und Aufstand ohne Wirkung fur Sie.
Reum eine Ihrer Landschaften 3. Rohstoffe, diirfen Sie 1 xin Ihrem Zug: Fiir 2 Sterne erhalten Sie 1 xin lhrem Zug: Fiir 2 Sterne erhalten Sie
1 dieser Rohstoffe gegen 1 beliebigen 1 anderen tauschen. 1 beliebigen Rohstoff. 1 beliebigen Rohstoff.

Landsknechte
Alulagc Auf freie, eigene Strale.
Beim Ereignis Rauberiberfall dirfen Sie 1 Gold und 1 Wolle
behalten; geben Sie 1 Stern ab, behalten Sie alle Rohstoffe.
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- Diebesversteck
Auslage: An zine freie Landschaft des Mitspielers. 1xin
Ihrem Zug: Fur 1Wolle legen Sie die Diebe an eine andere
Landschaft und fordem 1 Rohstoff dieser Landschaft. Entfernen:
Der Mitspieler hat mind. 5 Starkepunkte oder gibt 3 Steme ab.

=
o

 Sten oder Sie geben

‘ : 1 : oder e
it der Wasserversorgung | 1.5tern ab und erhalten dafiir 1 beliebigen Rohstoff. 1.5ter ab und erhalten dafiir 1 beliebigen Rohstoff. Theater
alten Sie dort 1 zusatzlichen Rohstoff. Bedingung: Wasserversargung Bedingung: Wasserversargung h dem Bau des Theaters erhalten Sie sofort 1 Stern.

it sein darf,
el auf die Hand.

Aktion - neutra]  eee—— e [ Aktion - neutral  Se—— el

| € |
Armenspeisung Armenspeisung Kunstwerk Skulptur
Zahlen Sie 1 Getreide. Zahlen Sie 1 Getreide. Sie erhalten 1 Stern. Mit einer Bauhitte erhalten Sie
(2) Ein Gebaude, das mindest Sie erhalten dafur bis zu 2 Sterne. Sie erhalten dafir bis zu 2 Sterne. 1 weiteren Stem. Bedingung: First oder Farstin

kostet Sie 1 beliebigen




ktion - neutral

[

Kunstwerk Epos
Sie erhalten 1 Stern. Mit einem Theater erhalten Sie
1 weiteren Stem. Bedingung: First oder Farstin

| Aktion - Angeify - —
< Bera, die Aufriihrerin
Wahlen Sie: Fordem Sie von threm Mitspieler bis zu
2 Sterne oder fordern Sie fiir jeden Siegpunkt, den er
mehr besitzt, 1 Rohstoff seiner Wahl — maximal jedach 3.
Bedingung: Volksstimmung

Aufstand
Jeder Spieler muss 1 Gebaude, das mindestens 2 Rohstoffe
kostet, unter einen passenden (eigenen) Nachziehstapel
schieben. Danach: Karte unter die 4 obersten Karten des
Ereigniskarten-Stapels schieben.

Kunstwerk Wasserspiel

Sie erhalten 1 Stern. Mit einer Wasserversargung erhalten

Sie 1 weiteren Stem. Bedingung: Fiirst oder Frstin

Sie erhalten 1 Stern. Mit einem Stadtschloss erhalten
Sie 1 weiteren Stem. Bedingung: fiirst oder Farstin

Hof-Astrologe
Geben Sie 1Stern ab. Bestimmen Sie
nochmals ein Ereignis des Ereigniswiirfels.
Bedingung: first oder Fiirstin

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

Besteuerung
Jeder Spieler erhalt 1 beliebigen Rohstoff
und 1 Gold, wenn er 1 5tern abgibt.

Aufstand
Jeder Spieler muss 1 Gebaude, das mindestens 2 Rohstoffe
kostet, unter einen passenden (eigenen) Nachziehstapel
schieben. Danach: Karte unter die 4 obersten Karten des
Ereigniskarten-Stapels schieben.

Jeder Spieler erhalt 1 beliebigen Rohstoff
und 1 Gold, wenn er 15tern abgibt.
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