Basisspiel

Aktionskarten

1. Schwarzer Ritter (3x)
- Eine Angriffskarte, mit der man Ritter des Gegners beseitigen kann.
-Schutzkarte: Kräuterhexe
-Auch wer selbst keinen Ritter besitzt, darf den "Schwarzen Ritter" ausspielen. Würfelt er dann eine "6", verliert er selbst keinen Ritter.
-Beim Zurücknehmen des geschlagenen Ritters muss der Gegner die erlaubte
Handkartenzahl berücksichtigen.

-Der Schwarze Ritter darf nicht gegen einen eigenen Ritter gespielt werden.
-Der Schwarze Ritter wirkt gegen: Ritter, Kanonen (W&F), Drachen (Z&D)
-Der Schwarze Ritter wirkt nicht gegen: Bauernheer (R&H)
2. Feuerteufel (2x)
-Eine Angriffskarte, mit der man Gebäude des Gegners zerstören kann.
-Schutzkarte: Bischof
-Auch wer selbst noch kein Gebäude besitzt, darf den "Feuerteufel" ausspielen. Würfelt er dann eine
"6", verliert er selbst kein Gebäude.
-Beim Zurücknehmen des zerstörten Gebäudes auf die Hand muss der Gegner die
erlaubte Handkartenzahl berücksichtigen.
- Alle Flotten und Ritter sind keine Gebäude und deshalb mit dem Feuerteufel nicht angreifbar.
- Der Feuerteufel darf nicht gegen ein eigenes Gebäude gespielt werden.
- Feuerteufel wirkt nicht gegen: Bischofssitz (P&I).
3. Spion (3x)
-Eine Angriffskarte, mit der man dem Gegner eine Handkarte stehlen kann.
-Setzt ein Spieler einen Spion ein, muss ihm sein Gegner alle Handkarten zeigen. Der Spieler darf sich eine dieser Handkarten nehmen und diese sofort oder später einsetzen, wenn er das möchte. Wenn er sie einsetzt, muss er gegebenenfalls die erforderlichen Rohstoffe bezahlen.
-Der Gegner darf seine Handkarten erst am Ende seines nächsten eigenen Zuges ergänzen.

-Falls der Spieler die Karte nicht sofort einsetzt, muss er sie zu seinen Handkarten nehmen.
-Mit einem Spion kann man dem Gegner auch einen Spion stehlen. Den gestohlenen Spion kann man sofort oder später wieder einsetzen.
-Gebäude sind vor Spionen sicher. Mit einem Spion darf man seinem Gegner nur Aktionskarten und Einheiten (Ritter, Kanonen, Flotten) entwenden.
-Zauberer, Zauber-Aktionskarten, Zauberbücher und Drachen darf man nur dann entwenden, falls man selbst das Themenset "Zauberer & Drachen" einsetzt und über eine Zitadelle verfügt.
- Mit dem Spion kann auch das Bauernheer (R&H) entwendet werden.

4. Kräuterhexe (2x)
-Eine Schutzkarte gegen den "Schwarzen Ritter". Der Angreifer verliert nicht nur, wenn er eine 6 würfelt, sondern auch bei einer 3, 4 oder 5; das heißt, seine Gewinnchance beträgt nur noch 33%.
-Diese Schutzkarte muss ausgespielt werden, bevor der Gegner würfelt.

5. Raubzug (1x)
-Eine Angriffskarte, mit der man dem Gegner Rohstoffe stehlen kann.
-Hat der Gegner nur 1 Rohstoff, so kann man ihm nur diesen einen rauben.
-Ein Rohstoff kann nur geraubt werden, wenn man selbst noch Platz auf seiner Landschaftskarte hat (zum Hochdrehen).
-Schutzkarte: Bischof
-Es muss nicht vorher gesagt werden, welche Rohstoffe man rauben will.
-Die Karte ist noch einmal im Themenset "Ritter & Händler" enthalten.
6. Kundschafter (2x)
-Die eigene Siedlung kann mit Wunsch-Landschaften ausgestattet werden.
-Diese Karte kann nur sofort beim Bau einer neuen Siedlung gespielt werden. Der Spieler darf sich alle Karten des Landschafts-Stapels ansehen und 2 Karten aussuchen. Danach muss er den Stapel mischen und verdeckt zurücklegen.
-Die Karte Kundschafter ist noch einmal im Themenset "Wissenschaft & Fortschritt" enthalten.
7. Bischof (2x)
-Eine Schutzkarte gegen den "Feuerteufel" und den "Raubzug". Der Angreifer verliert nicht nur, wenn er eine 6 würfelt, sondern auch bei einer 3, 4 oder 5; das heißt, seine Gewinnchance beträgt nur noch 33%.
-Diese Schutzkarte muss ausgespielt werden, bevor der Gegner würfelt.
- Der Bischof ist noch einmal im Themenset "Wissenschaft & Fortschritt" enthalten.
8. Alchimist (2x)
-Rohstoff-Einnahme nach Wunsch. 
-Der Ertragswürfel wird nicht gewürfelt; der Spieler sucht sich eine Zahl aus und legt diese Würfelzahl nach oben hin. Das Ergebnis gilt für beide Spieler. Die Zahl des Ertragswürfels muss bestimmt werden, bevor mit dem Ereigniswürfel gewürfelt wird.
- Der Ereigniswürfel wird wie üblich geworfen und zuerst das Ereignis ausgeführt.
Erst danach werden die Erträge entsprechend der gelegten Würfelzahl verbucht.
- Alle Landschaften, die an einen entsprechenden Verdopplungsausbau (Getreidemühle, Sägewerk, Ziegelbrennerei, Eisengießerei, Woll-Manufaktur, Goldschmiede bei H&W) erhalten statt einen zwei Rohstoffe dazu.
- Der Alchimist kann auch zusammen mit dem Zeitrad (Z&D) ausgespielt werden; in diesem Fall dürfen beide Würfel bestimmt werden, d.h. es muss nicht gewürfelt werden.
- Der Alchimist ist noch einmal im Themenset "Wissenschaft & Fortschritt" vorhanden.
9. Händler (2x)
-Rohstoff-Zwangstausch 2 für 1.
-Der Spieler nimmt seinem Gegner 1 oder 2 beliebige Rohstoffe ab und gibt ihm dafür 1 seiner Rohstoffe.
- Dieser Zwangstausch ist natürlich nur mit Rohstoffen erlaubt, die vorhanden sind; außerdem muss bei beiden Spielern für die getauschten Rohstoffe Platz auf Landschaften vorhanden sein (wer auf seiner Waldlandschaft schon 3 Holz besitzt, kann kein Holz mehr eintauschen).
-Der Spieler darf nur die Rohstoffe bestimmen, die er vom Gegner will und die er dem Gegner gibt, nicht aber die Landschaften, von denen der Gegner die Rohstoffe nehmen bzw. auf die der Gegner den erhaltenen Rohstoff legen muss.

10. Karawane (1x)
-Umtausch von eigenen Rohstoffen.
-Der Spieler kann 2 beliebige Rohstoffe (auch verschiedene) in seinem Fürstentum gegen 2 andere umtauschen.
-Beispiel: Der Spieler dreht seine Waldlandschaft von 3 auf 1 Holz herunter; dafür dreht er eine Gebirgs- und eine Getreidelandschaft um je 1 Einheit hoch.
Die Karawane ist im Themenset "Ritter & Händler" noch einmal enthalten.


Ereigniskarten


Jahreswechsel (1x)
-Der Ereigniskartenstapel wird komplett inklusive der Karte Jahreswechsel gemischt und verdeckt hingelegt.
- Für das Turnierspiel gilt: In den Ereigniskartenstapel darf nur eine Karte Jahreswechsel.

11. Seuche (2x)
-Gilt für beide Spieler; wirkt nur gegen Städte.
-Alle 4 Landschaften rund um eine Stadt verlieren je 1 Rohstoff (sofern vorhanden).
-Landschaften, die an zwei Städte angrenzen, verlieren aber auch nur 1 Rohstoff.
Schutzkarten: Badhaus oder Wasserversorgung.
-Zusätzliche Schutzkarte: Medicus (P&I)
-Seuche wirkt auch gegen: Metropolen (P&I).
-Seuche wirkt nicht gegen: Zitadelle (Z&D).
12. Baumeister (1x)
-Beide Spieler dürfen sich je eine Handkarte aus einem Stapel aussuchen.
-Der Spieler, der an der Reihe ist, wählt zuerst einen Stapel aus. Sein Gegner muss einen anderen Stapel wählen.
Die Spieler müssen für die ausgesuchte Karte eine ihrer Handkarten abgeben; das kann aber auch die soeben ausgesuchte sein.
-Die Reihenfolge der Karten in den Stapeln darf nicht verändert werden.

- Auch wer vor dem Aussuchen weniger als die erlaubte Anzahl Handkarten besitzt, muss nachdem er sich eine Karte ausgesucht hat, wieder eine Karte abgeben.
- Wer keine Handkarten besitzt (z.B. nach "Konflikt" und "Spion"), darf sich keine neue Handkarte aussuchen.
- Für das Erweiterte Grundspiel (Basisspiel + 1 Themenset) gilt:
Die Karte, die man zurückgibt, kann auch unter einen der beiden Stapel des Themensets geschoben werden, gleichgültig woher man die ausgesuchte Karte genommen hat.
13. Bürgerkrieg (1x)
-Vernichtet einen Ritter bzw. eine Flotte in beiden Fürstentümern.
-Der Spieler, der an der Reihe ist, beginnt. 
-Wer keine Flotte und keinen Ritter besitzt, ist von dieser Karte nicht betroffen.
-Beim Zurücknehmen der geschlagenen Einheit erlaubte Handkartenzahl berücksichtigen und gegebenenfalls eine Handkarte unter einen beliebigen Ausbaustapel schieben.
-Bürgerkrieg wirkt gegen: Ritter, Kanonen, Flotten (auch gegen Kaperflotte und Große Handelsflotte)
-Bürgerkrieg wirkt nicht gegen: Bauernheer ("R&H"), Drachen ("Z&D")
-Der Bürgerkrieg ist noch einmal im Themenset "Wissenschaft & Fortschritt" enthalten.

-Große Ritter (die mehr als 3 Rohstoffe kosten), sind durch eine Ordensburg (P&I) geschützt.
-Handelsflotten, die oben oder unten an einen Leuchtturm (H&W) angrenzen, sind vor dem Bürgerkrieg geschützt.

14. Ertragreiches Jahr (2x)
-Rohstoff-Einnahmen für Besitzer von befestigten Lagern; gilt für beide Spieler.
-Landschaften, die an zwei Lager angrenzen, erhalten 2 Rohstoffe dazu.
-Landschaften, die schon 3 Rohstoffe haben, erhalten natürlich keine dazu.
15. Konflikt (1x)
- Vorteil für den Besitzer der Ritter-Spielfigur.
-Der Gegner muss seine Handkarten zeigen; der Besitzer der Ritter-Figur sucht 2 Karten aus und schiebt sie verdeckt unter einen Ausbaustapel.
-Der Gegner darf seine Handkarten erst am Ende seines nächsten eigenen Zuges ergänzen.
-Besitzt kein Spieler die Ritterfigur, hat die Karte keine Auswirkungen.
- Die Karte Konflikt ist noch einmal im Themenset "Wissenschaft & Fortschritt" enthalten.
16. Fortschritt (2x)
-Rohstoff-Zuwachs; gilt für beide Spieler.
-Beispiel: Ein Spieler besitzt in seinem Fürstentum 2 Klöster und 1 Bibliothek; er erhält sofort 3 beliebige Rohstoffe und dreht die Landschaften seiner Wahl entsprechend auf die höheren Werte.
-Die Karte "Universität" ist Bestandteil des Themensets "Wissenschaft & Fortschritt".
-Die Karte "Fortschritt" ist noch einmal im Themenset "Wissenschaft & Fortschritt" enthalten.
Gebietsausbauten


17.1 Getreidemühle (1x)
-Erhöht den eigenen Rohstoff-Ertrag.
-Dieser Ausbau verdoppelt den Rohstoff-Ertrag in den angrenzenden Getreide-Landschaften. 
Beispiel: Eine Getreidemühle grenzt an 2 Getreidefelder. Wird die Zahl eines dieser Getreidefelder gewürfelt oder mit Alchimist bestimmt, erhält die Landschaft 2 Getreide (statt 1). Besitzt die Landschaft schon 2 Getreide, kommt nur noch 1 Rohstoff dazu.
- Es spielt keine Rolle, ob die Getreidemühle in einer Stadt an der ersten oder an der zweiten Position platziert wurde.
- Die beiden Ereignisse "Ertragreiches Jahr" (Ereigniskarte) und "Erfolgreiches Jahr" (Ereigniswürfel) bewirken keine Verdoppelung des Ertrages.
17.2 Sägewerk (1x)
-Erhöht den eigenen Rohstoff-Ertrag.
-Dieser Ausbau verdoppelt den Rohstoff-Ertrag in den angrenzenden Holz-Landschaften. 
Beispiel: Ein Sägewerk grenzt an 2 Waldfelder. Wird die Zahl eines dieser Waldfelder gewürfelt bzw. durch den Alchimist bestimmt, erhält die Landschaft 2 Holz (statt 1). Besitzt die Landschaft schon 2 Holz, kommt nur noch 1 Rohstoff dazu.
- Es spielt keine Rolle, ob das Sägewerk in einer Stadt an der ersten oder an der zweiten Position platziert wurde.
- Die beiden Ereignisse "Ertragreiches Jahr" (Ereigniskarte) und "Erfolgreiches Jahr" (Ereigniswürfel) bewirken keine Verdoppelung des Ertrages.
17.3 Ziegel-Brennerei (1x)
-Erhöht den eigenen Rohstoff-Ertrag.
-Dieser Ausbau verdoppelt den Rohstoff-Ertrag in den Hügel-Landschaften. 
Beispiel: Eine Ziegel-Brennerei grenzt an 2 Hügelfelder. Wird die Zahl eines dieser Hügelfelder gewürfelt bzw. durch Alchimist bestimmt, erhält die Landschaft 2 Lehm (statt 1). Besitzt die Landschaft schon 2 Lehm, kommt nur noch 1 Rohstoff dazu.
- Es spielt keine Rolle, ob die Ziegelbrennerei in einer Stadt an der ersten oder an der zweiten Position platziert wurde.
- Die beiden Ereignisse "Ertragreiches Jahr" (Ereigniskarte) und "Erfolgreiches Jahr" (Ereigniswürfel) bewirken keine Verdoppelung des Ertrages.
17.4 Eisengießerei (1x)
-Erhöht den eigenen Rohstoff-Ertrag.
-Dieser Ausbau verdoppelt den Rohstoff-Ertrag in den Gebirgs-Landschaften. 
Beispiel: Eine Eisengießerei grenzt an 2 Gebirgsfelder. Wird die Zahl eines dieser Gebirgsfelder gewürfelt oder durch Alchimist bestimmt, erhält die Landschaft 2 Erz (statt 1). Besitzt die Landschaft schon 2 Erz, kommt nur noch 1 Rohstoff dazu.
17.5 Woll-Manufaktur (1x)
- Erhöht den eigenen Rohstoff-Ertrag.
-Dieser Ausbau verdoppelt den Rohstoff-Ertrag in den angrenzenden Weide-Landschaften. 
Beispiel: Eine Woll-Manufaktur grenzt an 2 Weidefelder. Wird die Zahl eines dieser Weidefelder gewürfelt bzw. durch Alchimist bestimmt, erhält die Landschaft 2 Schafe (statt 1). Besitzt die Landschaft schon 2 Schafe, kommt nur noch 1 Rohstoff dazu.

- Es spielt keine Rolle, ob die Woll-Manufaktur in einer Stadt an der ersten oder an der zweiten Position platziert wurde.
- Die beiden Ereignisse "Ertragreiches Jahr" (Ereigniskarte) und "Erfolgreiches Jahr" (Ereigniswürfel) bewirken keine Verdoppelung des Ertrages.
18. Handelsflotten
(je 1 x Holz-, Lehm-, Getreide-, Gold-, Erz- und Woll-Handelsflotte)
-Verbessern den Rohstoff-Umtausch.
-Handelsflotten müssen nicht in der Nachbarschaft der erwähnten Landschaft liegen. So kann ein Spieler beispielsweise Wolle 2 zu 1 umtauschen, wenn die Woll-Handelsflotte zwischen 2 Gebirgs-Landschaften platziert ist.
-Die Rohstoffe, die umgetauscht werden, müssen sich nicht auf einer Landschaft befinden.
-Alle Handelsflotten gelten als Einheiten.
- In Verbindung mit einem Hafen ist jede Handelsflotte einen Handelspunkt mehr wert.
19. Befestigtes Lager (3x)
- Schutzkarte gegen den Räuberüberfall.
-Sollte der Spieler trotz eines Lagers (oder mehrerer) mehr als 7 Rohstoffe besitzen, verlieren auch die Gebirgs- und Weidelandschaften in der Nachbarschaft des Lagers ihre Rohstoffe.
- Beim Ereignis "Ertragreiches Jahr" erhält jede Landschaft, die an ein Befestigtes Lager grenzt, einen Rohstoff dazu.
20. Schmiede (1x)
-Erhöht die eigene Rittermacht.
-Beispiel: Ein Spieler hat in seinem Fürstentum 2 Ritter mit den Stärkewerten 2 und 3 platziert (Gesamtstärke 5). Baut er eine Schmiede, so erhöht sich die Stärke jedes Ritters um 1 Punkt auf insgesamt 7 Stärkepunkte.

- Die Schmiede wirkt auch bei: Kanonen ("W&F")
- Die Schmiede wirkt nicht bei: Bauernheer ("R&H"), Drachen ("Z&D")
21. Kloster (2x)
-Erlaubt mehr Karten auf der Hand.
-Wer ein Kloster baut, darf am Ende seines Zuges eine Karte mehr auf die Hand nehmen.
-Besitzt ein Spieler zwei Klöster, darf er 2 Karten mehr (5 Karten) auf der Hand halten.
-Verliert ein Spieler ein Kloster, so verringert sich dei Anzahl seiner erlaubten Handkarten (überzählige Karten unter einen beliebigen Ausbaukarten-Stapel schieben).
-Kloster (oder Bibliothek) ist Bedingung für den Bau einer Universität (W&F).
-Kloster ist Bedingung für den Bau einer Kathedrale.
-Kloster (oder Kirche) ist Bedingung für: Inquisition (R&H).
Ritter


 22. Ritter (9x)
-Ritter haben zwei Fähigkeiten, jede ist durch ein Symbol dargestellt und eine Zahl zeigt ihren Wert an.
-Der Handschuh steht für Stärke. Ein Ritter mit der schwarzen Zahl 3 hat eine Stärke von 3.
-Der Ritterkopf steht für Geschicklichkeit in Turnieren. Ein Ritter mit der roten Zahl 2 hat also 2 Turnierpunkte.
-Ritter gelten als Einheiten.

-Folgende Karten haben Auswirkungen auf Ritter:
Gebäude: Burg (R&H), Bordell (P&I), Schmiede, Turnierplatz (R&H), Gestüt (H&W).
Aktionskarten: Burgfräulein Imelda (R&H), Schwarzer Ritter, Bestechung (P&I), Zaubertrank (Z&D)
Ereigniskarten: Bürgerkrieg
Stadtausbauten


23. Badhaus (2x)
-Schutzkarte gegen die Seuche. Plus 1 Siegpunkt.
-Geschützt sind alle 4 Landschaften einer Stadt; wird die "Seuche" aufgedeckt, verliert keine dieser 4 Landschaften einen Rohstoff. 
-Dies gilt auch für Landschaften zwischen zwei Städten, von denen nur eine ein Badhaus besitzt.
-Badhaus schützt auch Landschaften einer Metropole (P&I).
24. Wasserversorgung (2x)
-Stärkster Schutz gegen die Seuche, plus 1 Siegpunkt.
-Geschützt sind alle Landschaften eines Fürstentums; wird die "Seuche" aufgedeckt, verliert keine Landschaft dieses Spielers einen Rohstoff. 


25. Bibliothek (2x)
-Erlaubt mehr Karten auf der Hand, plus 1 Siegpunkt.
-Wer eine Bibliothek baut, darf am Ende seines Zuges eine Karte mehr auf die Hand nehmen.
-Besitzt ein Spieler zwei Bibliotheken (oder 1 Bibliothek und 1 Kloster), darf er 5 Karten auf der Hand halten.
-Verliert ein Spieler eine Bibliothek, so verringert sich die Anzahl seiner erlaubten Handkarten (überzählige Karten unter einen beliebigen Ausbaukarten-Stapel schieben).
- Bibliothek (oder Kloster) ist Bedingung für den Bau von: Universität (W&F).
- Bibliothek ist Bedingung für den bau von: Theater (P&I).
26. Hafen (1x)
-Erhöht die eigene Handelsmacht.
-Beispiel: Ein Spieler besitzt 3 Handelsflotten mit je einem Handelspunkt. Nach dem Bau des Hafens sind seine Handelsflotten insgesamt 6 Handelspunkte wert (statt 3).
-Erhöht auch die Anzahl der Handelspunkte der Großen Handelsflotte (R&H) um einen Punkt.
-Gilt nicht für: Kaperflotte (W&F, R&H).
27.1 Markt (1x)
-Der einzige Zweck dieses Ausbaus ist die Stärkung der eigenen Handelsmacht um 2 Handelspunkte.
27.2 Handelskontor (1x)
-Der einzige Zweck dieses Ausbaus im Basisspiel ist die Stärkung der eigenen Handelsmacht um 3 Handelspunkte.

- Das "Handelskontor" ist im Themenset "Handel & Wandel" noch einmal vorhanden.

Für das "Erweiterte Grundspiel" gilt: Die beiden Stadtausbaukarten "Handelskontor" werden offen neben die 4 Ausbaukartenstapel gelegt.
- Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau eines Handelskontors zusammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt eine Handelskontor-Karte und legt sie, wie einen normalen Stadtausbau, ober- oder unterhalb einer seiner Städte an.
Wichtig: Jeder Spieler darf nur ein Handelskontor bauen! Er darf auch sein Handelskontor selbst abreißen (Karte offen zurück in die Reihe der Ausbaustapel legen).
Wird gegen das Handelskontor eines Spielers der "Feuerteufel" mit Erfolg gespielt, so nimmt der Spieler die Karte nicht auf die Hand, sondern legt sie offen in die Reihe der Ausbaustapel zurück - d. h., die Karte ist nicht aus dem Spiel.
-Die Auslage mancher Karten in einem Fürstentum ist an Bedingungen geknüpft. So darf man z.B. die
"Schnapsbrennerei" erst dann einrichten (bauen), wenn man zuvor ein Handelskontor gebaut hat. Sollte diese "Bedingungskarte" Handelskontor aus einem Fürstentum entfernt werden müssen, so muss die mit der Bedingung verknüpfte Karte (beispielsweise die Schnapsbrennerei) nicht entfernt werden.
-Das Handelskontor ist Bedingung für den Bau von: Naturalienspeicher (H&W), Schatzkammer (H&W), Handelsmesse (H&W), Färberei (H&W), Schnapsbrennerei (H&W), Kunstschmiede (H&W)
-Das Handelskontor ist Bedingung für: Aktionskarte Handelsmonopol (H&W).


27.3 Händlerzunft (1x)
-Der einzige Zweck dieses Ausbaus ist die Stärkung der eigenen Handelsmacht um 4 Handelspunkte.
28. Rathaus (2x)
-Verbilligt die Suche nach dringend benötigten Karten, plus 1 Siegpunkt.
-Wer ein Rathaus gebaut hat, muss nur 1 Rohstoff zahlen, wenn er sich aus einem Kartenstapel eine Karte heraussuchen möchte. 
-Besitzt ein Spieler 2 Rathäuser, muss er trotzdem einen Rohstoff zahlen.

Für das "Erweiterte Grundspiel" gilt: Die Stadtausbaukarten "Kirche" und "Rathaus" werden offen neben die vier Ausbaukartenstapel gelegt.
Jeder Spieler darf nur eine Kirche und ein Rathaus bauen.
Er darf diese Gebäude auch selbst abreißen (Karte offen zurück in die Reihe der Ausbaustapel legen).

-Wird gegen Kirche oder Rathaus der "Feuerteufel" mit Erfolg gespielt, so nimmt der Spieler die Karte nicht auf die Hand, sondern legt sie offen in die Reihe der Ausbaustapel zurück - das heißt, die Karte ist nicht aus dem Spiel.

-Die Metropole
Sobald ein Spieler in einer Stadt eine "Kirche" oder ein "Rathaus" gebaut hat, darf er die Karte "Metropole" auf die Stadt legen. Die "Metropole" wird aus der Hand gespielt. Die Aufwertung einer Stadt zu einer "Metropole" kostet nichts.
Die "Metropole" erlaubt es, Einheiten (also Ritter, Schiffe, Drachen usw.) oberhalb und unterhalb der vier Landschaften anzulegen, die an die "Metropole" grenzen.
Jeder Spieler darf nur eine seiner Städte zu einer "Metropole" aufwerten.

-Rathaus ist Bedingung für: Halle des Volkes (W&F), Gesandtschaft (W&F).
-Rathaus ist Bedingung für Aktionskarten Archivar (P&I), Diplomat (P&I), Ratssitzung (P&I).
-Rathaus (oder Kirche) ist Bedingung für: Metropole (P&I).


29. Kirche (2x)
-Schutzkarte gegen den Bürgerkrieg, plus 1 Siegpunkt.
-Steht in einer Stadt eine Kirche, sind alle Ritter und Flotten geschützt, die sich in dieser Stadt befinden, wenn die Karte "Bürgerkrieg" aufgedeckt wird.

Für das "Erweiterte Grundspiel" (Basisspiel + Themenset "Ritter & Händler) gilt:
-Die Stadtausbaukarten "Kirche" und "Rathaus" werden offen neben die vier Ausbaukartenstapel gelegt.
Jeder Spieler darf nur eine Kirche und ein Rathaus bauen.
Er darf diese Gebäude auch selbst abreißen (Karte offen zurück in die Reihe der Ausbaustapel legen).

-Wird gegen Kirche oder Rathaus der "Feuerteufel" mit Erfolg gespielt, so nimmt der Spieler die Karte nicht auf die Hand, sondern legt sie offen in die Reihe der Ausbaustapel zurück - das heißt, die Karte ist nicht aus dem Spiel.
-Die Auslage mancher Karten in einem Fürstentum ist an Bedingungen geknüpft. So darf man z.B. den "Bischofssitz" erst dann einrichten (bauen), wenn man zuvor eine "Kirche" oder ein "Kloster" gebaut hat. Sollte diese "Bedingungskarte" aus einem Fürstentum entfernt werden müssen, so muss die mit der Bedingung verknüpfte Karte (Bischofssitz) nicht entfernt werden.

-Die Metropole
Sobald ein Spieler in einer Stadt eine "Kirche" oder ein "Rathaus" gebaut hat, darf er die Karte "Metropole" auf die Stadt legen. Die "Metropole" wird aus der Hand gespielt. Die Aufwertung einer Stadt zu einer "Metropole" kostet nichts.
Die "Metropole" erlaubt es, Einheiten (also Ritter, Schiffe, Drachen usw.) oberhalb und unterhalb der vier Landschaften anzulegen, die an die "Metropole" grenzen.
Jeder Spieler darf nur eine seiner Städte zu einer "Metropole" aufwerten.

- Kirche (oder Kathedrale) ist Bedingung für: Hochzeit (P&I), Kirchenbann (P&I).
- Kirche ist Bedingung für: Heilige Stätte (Z&D)
- Kirche (oder Kloster) ist Bedingung für: Inquisition ((R&H).
- Kirche (oder Rathaus) ist Bedingung für: Metropole (P&I)
30. Münzgießerei (1x)
-Verbessert den Goldumtausch.
-Gold-Rohstoffe können im Verhältnis 1 zu 1 gegen andere Rohstoffe umgetauscht werden, in beliebiger Menge.

31. Der Koloss von Catan (1x)
-Der einzige Zweck dieses Bauwerks - er bringt 2 Siegpunkte ein.
