Handel & Wandel

Gebietsausbauten


1.Gestüt (1x)
- Sie dürfen Ihre Ritter und Ihre Kanonen in Ihrem Fürstentum beliebig versetzen, wenn Sie an der Reihe sind und 1x Getreide abgegeben haben; jedoch nicht vor Ihrem Würfelwurf.
-Auf Drachen hat diese Karte keine Auswirkung.
-Möchten Sie in einer späteren Runde nochmals Ihre Ritter versetzen, so müssen Sie erneut 1 Getreide abgeben.

-Das Gestüt hat keine Auswirkung auf: Bauernheer (P&I), Drachen (Z&D).
-Die Ritter bzw. Kanonen dürfen nur auf freie Ausbauplätze versetzt werden.
2. Goldschmiede (1x)
-Erhöht Ihre Golderträge.
-Diese Karte verdoppelt die Erträge Ihrer Goldfluss-Landschaften; und nur dann, wenn Sie direkt rechts oder links benachbart sind.
3. Handelsposten (2x)
-Verbessert Ihre Tauschmöglichkeiten. 
-Diese Karte müssen Sie auf eine bereits gebaute Straße legen! Sie dürfen dann jedesmal, wenn Sie an der Reihe sind, einmal einen Rohstoff im Verhältnis 1:1 tauschen, zwischen der Landschaft über dieser Karte und der Landschaft darunter.
4. Lothar der Säufer (1x)
-Mit jedem Würfelwurf (beim Auswürfeln der Rohstoff-Erträge) wird die Turnierstärke "Lothars" neu bestimmt. Zeigt der Ertragswürfel eine 
"1", so hat "Lothar" in dieser Runde die Turnierstärke "1". 
-Unabhängig davon können andere Karten, wie zum Beispiel der "Turnierplatz", Lothars Turnierstärke erhöhen.
- Bei allen anderen Gelegenheiten, bei denen auch gewürfelt wird (z.B. bei Einsatz des Schwarzen Ritters) wird Lothars Turnierstärke nicht verändert.
5. Raubritterburg (1x)
-Damit entwerten Sie die Handelspunkte des Gegners. 
-Diese Karte dürfen Sie nur im Fürstentum Ihres Gegners auslegen - auf einen freien Ausbauplatz einer Siedlung oder Stadt. 
-Sie dürfen diese Karte aber nur einsetzen, wenn Ihr Gegner mit allen seinen Rittern/Drachen/Kanonen weniger als vier Stärkepunkte hat. 
Die Folge: Die Handelspunkte von Gebäuden oder Einheiten (Schiffen), die in der Siedlung/Stadt mit der Raubritterburg ausliegen, zählen nicht mehr. 
-Ist die Bedingung nicht mehr erfüllt (weil der Gegner 4 oder mehr Stärkepunkte erreicht hat), muss die Karte auf den Ablagestapel gelegt werden. 
-Eine Metropole gilt in diesem Zusammenhang als Stadt.
-Somit zählen auch die Handelspunkte von Flotten, Schnapsbrennerei, Färberei und Kunstschmiede (H&W), die über Landschaften einer Metropole liegen, nicht mehr.
-Auch die Handelspunkte eines "Handelspostens" auf einer der Siedlung oder Stadt benachbarten Straße, zählen nicht mehr.

6. Richard der Rächer (1x)
-Solange "Richard" in Ihrem Fürstentum ausliegt, wird er als ganz normaler Ritter behandelt. Er kann also selbst von einem "Schwarzen Ritter" angegriffen, oder von "Burgfräulein Imelda" betört werden. 
-In der Runde, in der Sie "Richard" auslegen, darf er noch nicht in einen "Schwarzen Ritter" umgewandelt werden - das ist frühestens in der nächsten Runde möglich und nur dann, wenn Sie selbst an der Reihe sind.
-Nachdem Sie "Richard" als "Schwarzen Ritter" eingesetzt haben, kommt er auf den Ablagestapel.
7. Wagner (1x)
-Sie dürfen eine Rohstoffsorte verschieben.
-Wählen Sie eine Rohstoffsorte aus - noch vor dem Würfeln. Rohstoffe dieser Sorte dürfen Sie beliebig zwischen zwei gleichen Landschaften verschieben.
-Hat man z.B. 2 Getreidelandschaften und auf einer sind drei Getreide, auf der anderen keines, so kann man ein bzw. zwei Getreide auf diese Landschaft (ohne Getreide) verschieben. Damit hat man die Chance, wenn die Zahl der ersten Landschaft gewürfelt wird, dort doch einen Rohstoff zu erhalten.
-Man darf auch drei oder mehr gleiche Landschaften in die Verschiebung mit einbeziehen.
8. Wirtshaus (1x)
-Umtauschchance Gold in Rohstoff. 
-Sie dürfen jedes Mal, wenn Sie an der Reihe sind, Ihr Glück versuchen. Sie dürfen auch mehrmals würfeln, müssen aber für jeden Wurf ein Gold bezahlen.
Stadtausbauten


9. Färberei (1x)
-Legen Sie diese Karte oberhalb oder unterhalb einer Weidelandschaft an. 
-Wenn Sie an der Reihe sind, können Sie die angrenzende Weidelandschaft um zwei Rohstoffe reduzieren und dafür die Färberei auf einen Handelspunkt hochdrehen (nach rechts). Oder:
-Sie geben einen oder mehrere Handelspunkte von einer dieser Karten ab und dürfen dafür Ihrem Gegner pro Handelspunkt einen beliebigen Rohstoff entwenden - für den Sie allerdings in einer Ihrer Landschaften Platz haben müssen.
-Der Bau der "Färberei" kostet keine Rohstoffe.
-siehe auch unter: "Umwandlungsausbauten"
10. Kunstschmiede (1x)
-Legen Sie diese Karte oberhalb oder unterhalb einer Erzlandschaft an. 
-Wenn Sie an der Reihe sind, können Sie die angrenzende Erzlandschaft um zwei Rohstoffe reduzieren und dafür die Kunstschmiede auf einen Handelspunkt hochdrehen (nach rechts). Oder:
-Sie geben einen oder mehrere Handelspunkte von einer dieser Karten ab und dürfen dafür Ihrem Gegner pro Handelspunkt einen beliebigen Rohstoff entwenden - für den Sie allerdings in einer Ihrer Landschaften Platz haben müssen.
-Der Bau der "Kunstschmiede" kostet keine Rohstoffe.
-siehe auch unter: "Umwandlungsausbauten"

Umwandlungsausbauten Rohstoff/Handelspunkt
- Die drei folgenden Karten "Färberei", "Kunstschmiede" und "Schnapsbrennerei" erlauben Ihnen die direkte Umwandlung von Rohstoffen der angrenzenden Landschaft in Handelspunkte, aber auch den umgekehrten Tausch Handelspunkt gegen Rohstoff.
- Jede dieser Karten wird oberhalb oder unterhalb einer Landschaftskarte gleicher Art angelegt. Die Seite mit dem Textfeld (also ohne Handelspunkte) nach unten.
- Die Karten dürfen nur an Landschaften angelegt werden, die mindestens einer Stadt benachbart sind. 
- Jede dieser drei Karten dürfen Sie nur bauen, wenn Sie über ein Handelskontor in Ihrem Fürstentum verfügen.
- Wird ein solches Gebäude zerstört, sind auch die darauf enthaltenen Handelspunkte verloren.
- Der Bau der drei Gebäude kostet keine Rohstoffe.
11. Schnapsbrennerei (1x)
-Legen Sie diese Karte oberhalb oder unterhalb einer Getreidelandschaft an. 
-Wenn Sie an der Reihe sind, können Sie die angrenzende Getreidelandschaft um zwei Rohstoffe reduzieren und dafür die Schnapsbrennerei auf einen Handelspunkt hochdrehen (nach rechts). Oder:
-Sie geben einen oder mehrere Handelspunkte von einer dieser Karten ab und dürfen dafür Ihrem Gegner pro Handelspunkt einen beliebigen Rohstoff entwenden - für den Sie allerdings in einer Ihrer Landschaften Platz haben müssen.
-Der Bau der "Schnapsbrennerei" kostet keine Rohstoffe.
-siehe auch unter: "Umwandlungsausbauten
Rohstoffspeicher
Der "Naturalienspeicher" und die "Schatzkammer" sind Rohstoff-Speicher.
- Wenn Sie einen Rohstoffspeicher errichten, setzen Sie die Karte mit dem Textfeld nach unten in Ihr Fürstentum. 
- Der Rohstoffspeicher kann maximal zwei Rohstoffe einer Sorte aufnehmen.
- Wenn Sie über zwei Rohstoffe gleicher Sorte (aus einer oder aus zwei Landschaften) verfügen und über einen passenden Speicher, so dürfen Sie diese beiden Rohstoffe auf diesen Speicher übertragen.
- Der Speicher wird dann so gedreht, daß die beiden eingelagerten Rohstoffe nach unten liegen.
- Wenn Sie Rohstoffe aus einem Speicher benötigen, müssen Sie den Speicher ganz leeren. Benötigen Sie zum Beispiel für ein Bauvorhaben nur einen Rohstoff aus dem Speicher, so müssen Sie den zweiten Rohstoff auf eine entsprechende Landschaftskarte übertragen oder verfallen lassen. Das Rückführen von Rohstoffen aus einem Speicher ist ohne Anlaß (bauen, tauschen) nicht erlaubt.
- Sie dürfen den Rohstoffspeicher nur nutzen, wenn Sie an der Reihe sind.
- Die Rohstoffe in diesen Rohstoff-Speichern sind vor allen Übergriffen des Mitspielers sicher ("Händler", "Raubzug" usw.); ebenso vor Ereignissen wie Räuberüberfall (Keule) und Handelsvorteil (Mühle).
- Beim Würfelereignis "Räuberüberfall" werden die Rohstoffe in Speichern nicht mitgezählt.
- Diese zwei Speicher können Sie erst bauen, wenn Sie zuvor in Ihrem Fürstentum ein "Handelskontor" errichtet haben.
12. Naturalienspeicher (1x)
-Der Naturalienspeicher ist wie die Schatzkammer ein "Rohstoffspeicher"
-In den Naturalienspeicher können Sie entweder 2 Holz, oder 2 Getreide, oder 2 Wolle einlagern.
-Der Bau des Naturalienspeichers kostet keine Rohstoffe.
-Wird der Naturalienspeicher durch einen Feuerteufel zerstört, sind auch die darin enthaltenen Rohstoffe verloren.
13. Schatzkammer (1x)
-Die "Schatzkammer" ist wie der "Naturalienspeicher" ein Rohstoff-Speicher
-In die Schatzkammer können Sie entweder 2 Lehmziegel, oder 2 Erz, oder 2 Gold einlagern.
-Der Bau der "Schatzkammer" kostet keine Rohstoffe.
-Wird die Schatzkammer durch einen Feuerteufel zerstört, sind auch die darin enthaltenen Rohstoffe verloren.

14. Großer Basar (1x)
-Sie können Ihren Gegner zu einem Rohstofftausch zwingen.
-Sie dürfen immer wenn Sie an der Reihe sind, Ihrem Gegner einmal einen Rohstoff (außer Gold) anbieten. Ihr Gegner muss in seinen Landschaften Platz für diesen Rohstoff haben.
-Im Gegenzug gibt Ihnen Ihr Gegner einen Rohstoff seiner Wahl (außer Gold), für den Sie in Ihren Landschaften ebenfalls Platz haben müssen. Hat ein Spieler keinen geeigneten Rohstoff, kann der "Große Basar" nicht genutzt werden.
15. Großer Turnierplatz 1x)
-Immer wenn das Ereignis "Ritterturnier" gewürfelt wird, erhalten Sie statt einem zwei beliebige Rohstoffe, falls Sie mit Ihren Rittern über die meisten Turnierpunkte verfügen.
16. Handelskontor (1x)
-Das Handelskontor ist die zentrale Karte dieses Sets. Der Bau vieler anderer Gebäude ist erst nach Errichtung des Handelskontors möglich. 
-Diese Karte ist bereits einmal im Basisspiel enthalten.

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).

17. Handelsmesse (1x)
-Die "Handelsmesse" setzt als Bedingung das "Handelskontor" voraus. Weiterhin müssen drei Handelspunkte aus den Karten "Kunstschmiede", "Färberei" oder "Schnapsbrennerei" vorhanden sein. 
-Diese Handelspunkte müssen Sie nicht abgeben, sie müssen nur da sein.
-Nach dem Bau der Handelsmesse können die 3 Handelspunkte anderweitig verwendet werden.
-Die zum Bau erforderlichen drei Handelspunkte müssen nicht nur von einem der o.g. Gebäude kommen, sondern können auch auf mehrere Gebäude verteilt sein.
18. Hansebund (1x)
-Mit Hilfe dieser Karte dürfen Sie auch die Handelsflotten benutzen, die Ihr Gegner gebaut hat.
-Beispiel: Ihr Gegner besitzt eine Gold- und eine Erzhandelsflotte, Sie selbst eine Holzhandelsflotte. Sie dürfen die Rohstoffe Holz, Erz und Gold im Verhältnis 2:1 tauschen.
-Die Handelspunkte der gegnerischen Handelsflotten dürfen Sie jedoch nicht benutzen.
-Die Bedingung - eine eigene Handelsflotte - gilt nur für den Bau des "Hansebundes". Sollten Sie Ihre Handelsflotte verlieren (Bürgerkrieg, Kaperflotte), dürfen Sie trotzdem weiterhin die Handelsflotten Ihres Gegners nutzen.
-Mit dem Hansebund darf nicht der Vorteil des "Leuchtturms" des Gegners mitbenutzt werden.
-Mit dem Hansebund darf nicht die Große Handelsflotte des Gegners genutzt werden (Die Große Handelsflotte bezieht sich nur auf Rohstoffe benachbarter Landschaften der Stadt, in der die Große Handelsflotte gebaut ist).
19. Leuchtturm (1x)
-Verbessert den Tauschkurs einer oben oder unten angrenzenden Handelsflotte.
20. Werft (1x)
-Verbilligt den Bau von Flotten.
Ereigniskarten

21. Bauernaufstand (1x)
-Dieses Ereignis trifft nur Landschaften, die an Befestigte Lager grenzen.
-Grenzt eine Landschaft an mehrere "Befestigte Lager", verliert sie pro Lager einen Rohstoff.

22. Großes Ritterturnier (1x)
-Goldeinnahmen für den Spieler mit den meisten Turnierpunkten.
23. Ruhige See (1x)
-Dieses Ereignis bewirkt, dass jeder Spieler für jede seiner Handelsflotten (auch Große Handelsflotte) einen beliebigen Rohstoff erhält.
-Kaperflotten sind keine Handelsflotten und zählen daher nicht.
-Für Flotten des Gegners, die ein Spieler über die Karte "Hansebund" nutzt, erhält dieser Spieler keine Rohstoffe.
24. Großer Bürgermeister (2x)
Haben Sie eine Metropole (Themen-Set Politik & Intrige) errichtet, so erhalten Sie auch dafür 1 Rohstoff. 
-Für eine Zitadelle (Themen-Set Zauberer & Drachen) gibt es jedoch keinen Rohstoff.
25. Handelsmonopol (2x)
-Die 3 gleichen Rohstoffe, die Sie sich nehmen, können Sie auch auf verschiedene Landschaften verteilen. 
-falls vorhanden - aber auch auf einen "Rohstoffspeicher".
-Es ist nicht erlaubt, einen von den Rohstoffen, die man sich genommen hat, zurückzugeben.
-Bedingung: Handelskontor.
26. Pfandleiher (2x)
-Die Rohstoffe, die Sie zurückerhalten (alle - bis auf einen), müssen Sie in Ihren Landschaften unterbringen.
-Solange das Gebäude beliehen (umgedreht) ist, verliert es alle Funktionen, Sieg- und Handelspunkte.
-Ein beliehenes Gebäude darf nicht abgerissen werden.
-Gegnerische Ausbauten im eigenen Fürstentum dürfen natürlich nicht beliehen werden.
-Umdrehen des Gebäudes heißt, es mit der Bildseite nach unten legen.
