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nicht ändern. Sie können in Ihrem Zug nur 1 der 3 Möglichkeiten nutzen 
und nur genau 1-mal. Sie dürfen Siward nur in Ihrer Aktionsphase einset-
zen, also nicht beim Nachziehen oder Austauschen von Karten. (Der Zusatz 
„(eigenen)“ bezieht sich auf das Turnierspiel.)

Wolfgang, der Gaukler (1): Wolfgang ist ein Held 
mit Sondereigenschaft, die er neben seinem Geschick-
punkt besitzt. Bei einem Fest dürfen Sie entscheiden, 
ob Sie 1 oder 2 Rohstoffe nehmen. Nehmen Sie keinen 
Rohstoff, darf Ihr Mitspieler Wolfgang nicht über-
nehmen. Nehmen Sie 1 oder 2 Rohstoffe, so darf Ihr 
Mitspieler 2 Gold bezahlen und Wolfgang bei sich auslegen. Ein vorhande-
ner Übungsplatz wirkt beim Bau von Wolfgang, nicht aber bei der Übernah-
me nach einem Fest. Irmgard wirkt bei der Übernahme von Wolfgang nicht, 
da Wolfgang das Fürstentum nicht aufgrund des Ereignisses Fest verlässt, 
sondern aufgrund der Entscheidung des Besitzers, Wolfgangs Eigenschaft zu 
nutzen.

   Stadtausbauten (insg. 8 Karten)

Burg (2): Sie dürfen nur 1 Burg in Ihrem Fürsten-
tum bauen. Die Stärkepunkte der Grenzfestung zählen 
ausschließlich für die Berechnung der eigenen Stärke 
bei einem Barbarenüberfall als Einheiten. Die Burg 
ist ein Bedingungsgebäude für einige Aktionskarten 
und beein�usst andere Ausbaukarten. 

Geheime Bruderschaft (2): Sie dürfen nur 1 Gehei- 
me Bruderschaft in Ihrem Fürstentum bauen. Sie kön- 
nen die zweite Funktion der Geheimen Bruderschaft  
nur 1-mal in Ihrem Zug nutzen um Karten abzulegen. 
Das Verkaufen einer Karte ist kein „Ausspielen“. Sie 
können also auch Aktionskarten bzw. Einheiten verkau-
fen, die Sie nicht ausspielen könnten, weil Sie die Bedingungen nicht erfüllen.

Vogtei (2): Sie dürfen nur 1 Vogtei in Ihrem Fürsten- 
tum bauen. Sie dürfen die gezogene Karte sofort ein- 
setzen – vorausgesetzt, dies ist regelkonform möglich. 
Haben Sie nach dem Ziehen über die Vogtei mehr Hand- 
karten als erlaubt, müssen Sie überzählige Karten erst 
am Ende Ihres Zuges abgeben – wenn Sie dann noch 
zu viele Handkarten besitzen. (Der Zusatz „(eigenen)“ bezieht sich auf das 
Turnierspiel.)

Zeughaus (2): Egal welche Landschaften sich be- 
nachbart zu einem Zeughaus be�nden – Ihre Roh-
stoffe werden bei einem Räuberüberfall auch dann 
nicht geraubt, wenn Sie mehr als 7 Rohstoffe auf  
Ihren ungeschützten Landschaften besitzen.

   Zählkarten (insg. 2 Karten)

Triumphkarte (2): Die Triumphkarte kommt im 
Themenspiel beim Bau Ihrer ersten Stadt automatisch 
ins Spiel. (Turnierspiel und Duell: Hier müssen Sie die 
Triumphkarte auf der Hand haben und aktiv auslegen, 
sobald Sie eine Stadt gebaut haben.) Legen Sie die Tri-
umphkarte über oder unter eine beliebige Landschaft. 
Benötigen Sie den Bauplatz an dieser Landschaft später, so können Sie
die Triumphkarte jederzeit an eine beliebige andere Landschaft anlegen.

   Ereigniskarten  (insg. 4 Karten)

Barbarenüberfall (3): Solange Sie nur Siedlungen 
haben, können Ihnen die Barbaren nichts anhaben. 
Sie können aber auch nichts gewinnen. Jeder Spieler 
zählt nur seine eigenen Siegpunkte aus Städten, 
Stadtausbauten und Metropolen. Es zählen nur direkte 
Siegpunkte, die sich auf diesen Karten be�nden. Indi-
rekte Siegpunkte, z. B. ein Handelsvorteil, den man durch Handelspunkte auf 
Stadtausbauten erhalten hat, zählen nicht mit. Beachten Sie die Sonderregel 
für die Zusammenstellung des Ereigniskarten-Stapels im Themenspiel zu 
Beginn der Partie. 

Rückzug der Barbaren (1): Im Themenspiel und 
im Duell entscheidet zunächst der Spieler, dessen Zug 
es ist, welchen Stapel er wählt. Der Mitspieler muss 
einen anderen Stapel wählen. (Der Zusatz „(eigenen)“ 
bezieht sich auf das Turnierspiel.)
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