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Das Pfandhaus





Verpfänden von Gebäudekarten.


Verkauf für die Hälfte des Wertes (aufgerundet).





Kaufsumme einer Karte 5 Bausteine





Freier Markt





Verkaufen und kaufen gegen den tatsächlichen Wert.





Nur zulässig für Ritterorden mit einem Handelsgebäude








Es lebe das Bürgertum 





Die Bewohner  profitieren vom Wirtschaftswachstum. Jedes Gebäude aus der Kategorie Bürgertum: + 1 Baustein.





Almosen 





Jedes religiöse Bauwerk erhält 2 Bausteine von jedem nicht religiösen Gebäude, an das es grenzt. Der Startspieler beginnt.





Gute Ernte





Gutes Wetter bringt eine große Getreideernte hervor. Jede Getreidemühle bringt dem Besitzer 3 Bausteine ein.





Wissen ist Macht





Jede Schule, Universität oder Bibliothek bringt eine Gebäudekarte aus dem gedeckten Stapel ein.





Progressive Steuererhebung





Jeder Ritterorden darf nur 3 Bausteine behalten, außer, wenn dieser ein Rathaus gebaut hat.





Einfall der Wikinger





Der Ritterorden mit den meisten Punkten muss 1 Ritter vom Brett nehmen, außer, dieser hat einen Wehrturm gebaut.





Immigration





Das rasche Wachstum der Stadt lockt neue Arbeitskräfte an: für jedes Handels-/Gewerbegebäude erhält man 1 Baustein.





Zollabgabe





Jeder Ritterorden mit einem Gebäude an einer Straße mit einem Mauthaus bezahlt 3 Bausteine pro Gebäude an den Zöllner.





Großer Brand





Jeder Ritterorden mit einem Gebiet im innersten Ring bringt 7 Bau-steine für den Wiederaufbau ein.





Höherer Ertrag





Die Ökonomie wächst schnell: jeder Ritterorden erhält für je 2 Gebiete 1 Baustein (abrunden





Schwarze Tod





Verseuchtes Wasser: jedes am Wasser gelegene Gebäude kostet 2 Bausteine, außer, ein Ritterorden hat ein  Aquädukt gebaut.





Frühling





Im Schweinestall lässt sich der Eber nicht lange bitten. Junge Ferkel bringen 3 Bausteine pro Schweinestall ein.





Der Bettler


Jeder Ritterorden zahlt dem Ritterorden mit der geringsten Punktzahl 2 Bausteine.


Sind es mehr, werden die Pflichten und Rechte verteilt.





Korrekte Verteilung





Die Stadtverwaltung erkennt Variation in der Bauweise an: jeder Ritterorden erhält 1 Baustein pro Gebäudekategorie





Zunahme des Handels





Für jedes Handelsgebäude erhält man


2 Bausteine





Schutz





Gebrauchen Sie diese Karte, um eine Aktion einer Einflusskarte eines Gegenspielers abzuwehren.





Hexerei


Sie dürfen bei einem Ihrer Gegenspieler 1 Ritter wegnehmen


Sie haben dabei die Wahl, welcher Ritter diesen Gegenspieler zurücknehmen muss.





Gebietserweiterung





Sie dürfen ein neutrales Gebiet, grenzend an eines Ihrer eigenen Gebiete, einnehmen.





Belagerung





Nehmen Sie ein unbebautes Gebiet ein. Das kann neutral oder von einem Gegenspieler sein, muss aber an ein eigenes Gebiet grenzen





Brand





Sie dürfen ein Gebäude eines Gegenspielers wegnehmen  und am Ablegestapel legen


(Vergessen Sie nicht die Punkte abzuziehen.)





Falsches Spiel





Sie dürfen einem Gegenspieler eine Einflusskarte abnehmen (blind ziehen) und behalten.


Diese gestohlene Karte dürfen Sie direkt ausspielen.





Doppelspiel





Sie dürfen einem Gegenspieler Ihrer Wahl eine Einflusskarte abnehmen und auf den Ablegestapel legen (blind ziehen).





Dilemma


Beim Spielen dieser Karte müssen all Ihre Gegenspieler eine Gebäudekarte aus der Hand ablegen. Hierbei wählen sie selbst welche Gebäudekarte sie ablegen.





Präsent





Sie erhalten von jedem Gegenspieler 2 Bausteine (falls dies möglich ist).





Goldener Handel


Sie dürfen dem Bankier Gebäudekarten zum doppelten Preis verkaufen; diese Karten landen im Pfandhaus oder auf dem Freien Markt


(strategische Variante).





Großzügiger Spender


Der Spieler mit den meisten Bausteine muss 7 (wenn er die hat) an den Spieler mit den wenigsten Bausteine abgeben.





Betrifft dies mehrere Spieler, darf der Spieler dieser Karte einen auswählen.





Günstiger Tausch





Sie dürfen eine eigene Gebäudekarte nach Wahl gegen eine Karte im Pfandhaus oder auf dem Freien Markt eintauschen





Infiltrant


Sie dürfen sich ein angrenzend bebautes Gebiet eines Gegners aneignen und das Gebäude ablegen


Der Spieler mit meisten Punkten darf diese Karte nicht spielen





Überfall


Übernehmen Sie ein Gebiet eines Gegners das Ihr Gebiet nicht zu grenzen braucht. Gebäude ablegen.


Der Spieler mit meisten Punkten darf diese Karte nicht spielen  nicht spielen.





Pionier





Sie dürfen ein neutrales Gebiet einnehmen. Dieses Gebiet braucht nicht an Ihre eigenen Gebiete zu grenzen.





Spion


Sie dürfen sich die Gebäudekarten eines Gegenspielers Ihrer Wahl ansehen und eine auswählen, um sie Ihren Handkarten hinzuzufügen.





Beihilfe


Der Spieler mit  meisten Punkten zahlt 7 Bausteine (wenn vorrätig) an den Spieler mit  wenigsten Punkten. Bei mehrere Spieler, wählt der Spieler dieser Karte Wahl.





Rückschlag


Der Spieler mit den meisten Punkten zahlt 7 Bausteine (falls vorrätig) an den Bankier.


Sind dies mehrere Spieler, trifft der Spieler dieser Karte die Wahl.





Zauberer


Sind Sie an der Reihe, wählen Sie zu Beginn aus den 2 obersten Karten des Stapels, welche umgedreht wird. Bestimm hiermit denErtrag.


Die andere Karte wird abgelegt.





Verschwundene Bauzeichnungen


Der Spieler mit den meisten Punkten  legt 2 Gebäudekarten (nach Wahl) ab.


Sind dies mehrere Spieler, wählt der Spieler dieser Karte einen aus. ausauswählen.





Blockade


Blockieren Sie für einen Zug ein Gegner nachWahl die Möglichkeit  zu bauen.


Sie dürfen diese Karte auch am Beginn des Zuges eines Gegners spielen.





Erfolgreicher Bau





Sie erhalten 5 Bausteine vom Bankier.

















