Ritter & Händler

1. Bauernheer (1x) (Einheit)
- Diese Karte erhöht Ihre Stärkepunkte.
- Alle Getreide-Rohstoffe in (rechts und/oder links) angrenzenden Getreidelandschaften zählen gleichzeitig auch als Stärkepunkte.
- Diese Stärkepunkte besitzen Sie auch dann, wenn Sie keine anderen Rittereinheiten in Ihrem Fürsten-tum haben.
Das Bauernheer ist nicht einmalig.; d.h. jeder Spieler kann im Turnierspiel ein Bauernheer in seinem Fürstentum besitzen.

+ Das Bauernheer gilt nicht als Rittereinheit, sondern stellt eine eigene Einheiten-Kategorie dar.
+ Folgende Karten haben keine Auswirkung auf das Bauernheer: Bürgerkrieg, Schwarzer Ritter, Burgfräulein Imelda, Bestechung, Schmiede, Burg, Turnierplatz,, Gestüt, Zaubertrank
+ Das Bauernheer kann in einer Metropole (P&I) auch als Landschaftsausbau eingesetzt werden.
2. Bodo der Friedfertige (1x) 
3. Burg (2x) (Gebäude)
- Verbilligt den Bau von Rittereinheiten.
Immer wenn Sie einen neuen Ritter oder eine Kanone in Ihrem Fürstentum aufstellen, benötigen Sie einen beliebigen Rohstoff weniger, als auf der Ritterkarte angegeben ist. Verfügen Sie über zwei Burgen in Ihrem Fürstentum, sind es sogar zwei beliebige Rohstoffe, die Sie bei der Aufstellung eines Ritters einsparen. Für Ritter, die nur zwei Rohstoffe kosten, müssen Sie dann überhaupt keine Rohstoffe zahlen.
-Die Burg hat keine Auswirkung auf: Bauernheer (R&H), Drachen (Z&D).

4. Kaperflotte (2x)
- Wenn Sie in Ihrem Fürstentum eine Kaperflotte auslegen, zerstören Sie sofort, falls vorhanden, eine gegnerische Flotte (Handels-, Kaper- oder Große Flotte). 
- Sie dürfen bestimmen, welche Flotte des Gegners zerstört werden soll. 
- Ihr Gegner darf die zerstörte Flotte nicht auf die Hand nehmen, er muss 
sie auf den Ablagestapel legen.
- Außerdem erhalten Sie für jede Kaperflotte in Ihrem Fürstentum zusätzlich ein Gold, wenn das Ereignis "Erfolgreiches Jahr" gewürfelt wird und Sie Platz auf einer Goldfluss-Landschaft besitzen.
-Eine Kaperflotte erhält zählt keinen Handelspunkt, wenn Sie einen Hafen gebaut haben.
-Die Karte Kaperflotte ist noch zweimal im Themenset "Wissenschaft & Fortschritt" enthalten.
5. Roland der Hammer (1x)
6. Turnierplatz (1x)
- Jeder Ritter Ihres Fürstentums erhält einen zusätzlichen Turnierpunkt.
Die Kanone zählt zwar als Rittereinheit, erhält aber keinen Turnierpunkt, wenn Sie einen Turnierplatz in Ihrem Fürstentum ausgelegt haben.
-Turnierplatz wirkt nicht für: Bauernheer (P&I), Kanonen (W&F), Drachen (Z&D).

7. Wachturm (1x)
- Schützt vor Spionen.
- Wenn Ihr Gegner einen Spion ausspielt, dürfen Sie würfeln. 
Haben Sie eine 1 oder 2 gewürfelt, hat der Spion keine Wirkung. 
Ihr Gegner muss seinen Spion trotzdem ablegen.

8. Walther der Sänger (1x)
- Dieser Troubadour ist ein Ritter besonderer Art, denn Ihr Gegner darf keinen Schwarzen Ritter gegen ihn spielen. "Walther" besitzt keinen Stärkepunkt.
- Er erhält allerdings einen Stärkepunkt, wenn Sie in ihrem Fürstentum eine Schmiede besitzen.
9. Zollstation (2x)
- Sie erhalten jedes Mal, wenn "Erfolgreiches Jahr" gewürfelt wird - zusätzlich zu dem beliebigen Rohstoff - zwei Rohstoffe "Gold". 
- Voraussetzung ist natürlich, dass Ihre Goldfluss-Landschaften diese noch aufnehmen können. 
Haben Sie nur Platz für ein Gold, so erhalten sie nur dieses eine.

10. Bankhaus (1x)
- Wenn Sie die Spielfigur "Mühle" besitzen, dürfen Sie jedes Mal, wenn das Symbol "Mühle" gewürfelt wird, zwei Rohstoffe von Ihrem Gegner fordern. 
- Beide Rohstoffe dürfen Sie sich aussuchen. Natürlich müssen Sie Platz in Ihren Landschaften besitzen, um die Rohstoffe unterbringen zu können.
11. Große Handelsflotte (2x)
- Sie dürfen die Rohstoffe beider Landschaftskarten, die der großen Handelsflotte benachbart sind, im Verhältnis 2:1 tauschen; d.h. Sie geben zwei Rohstoffe von einer dieser Landschaften ab und erhalten dafür einen beliebigen anderen Rohstoff auf einer anderen Landschaft.
- In Verbindung mit einem Hafen zählt die Große Handelsflotte 3 Handelspunkte.
-Sie kann nicht mit dem Feuerteufel zerstört werden.
-Die Große Handelsflotte ist der einzige Stadtausbau (Ausbau mit rotem Textfeld), der kein Gebäude ist. -Es dürfen nur die Rohstoffe der angrenzenden Landschaften getauscht werden; nicht die Rohstoffe der gleichen Sorte, die sich auf nicht zur Großen Handelsflotte benachbarten Landschaften befinden.
-Die "Große Handelsflotte" gilt spieltechnisch als Flotte, man kann sie durch "Bürgerkrieg" oder "Kaperflotte" verlieren.
-Liegt die Große Handelsflotte ober- bzw. unterhalb einer Landschaft (als Einheit bei Metropolen möglich), dürfen nur die Rohstoffe der betreffenden Landschaft getauscht werden.

12. Großer Hafen (1x)
Diese Karte verdoppelt alle Handelspunkte von Märkten, Handelskontoren und der Händlerzunft in Ihrem Fürstentum
13. Palast (1x)
- Immer wenn das Symbol "Erfolgreiches Jahr" gewürfelt wird, dürfen Sie, anstatt sich einen beliebigen Rohstoff zu nehmen, eine Karte Ihres Ablagestapels auf die Hand zurücknehmen. 
- Sie dürfen sich aus dem Ablagestapel eine beliebige Karte aussuchen. 
Wird dabei die erlaubte Handkartenzahl überschritten, müssen Sie im Gegenzug eine beliebige Karte unter einen beliebigen Ausbaustapel schieben. 
- Eine abgelegte Karte kann z.B. eine Aktionskarte, eine zerstörte Flotte oder ein vom Burgfräulein betörter Ritter oder ein abgerissener Ausbau sein.
- Im Turnierspiel: Die Ablagestapel des Gegners sind tabu.
14. Ertragreiches Jahr (1x)
- 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.
- Eine Landschaft erhält für jedes "Befestigte Lager", das an sie grenzt, einen Rohstoff. Theoretisch können dies auch mehr als zwei "Befestigte Läger" sein.
15. Überfall (2x) 
-Wenn Sie die stärkste Rittermacht (Spielfigur "Ritter") besitzen, 
nennen Sie drei Gebäude im Fürstentum Ihres Gegners. Eines dieser Gebäude muss ihr Gegner zurück auf die Hand nehmen. 
Besitzt Ihr Gegner weniger als drei Gebäude, nennen Sie entsprechend weniger Gebäude.
-Betrifft nur Gebäude, die der Gegner gebaut hat. Gebäude, die man selbst gebaut hat, sind nicht betroffen, z.B. "Gesandtschaft" (W&F), Raubritterburg (H&W), Bordell ((P&I).
16. Burgfräulein Imelda (2x) 
- Welcher Ritter ist gefeit vor den Reizen eines hübschen Burgfräuleins? Keiner! Deshalb muss Ihr Gegner einen Ritter seiner Wahl aus seinem Fürstentum entfernen, wenn Sie das Burgfräulein einsetzen. Er darf den Ritter nicht auf die Hand nehmen, sondern muss ihn auf seinen Ablagestapel legen. 
-Wirkt nicht gegen: Kanone (W&F), Bauernheer (P&I), Drachen (Z&D).
17. Gewürzkarawane (2x) 
- Wenn Sie die Größte Handelsmacht (Spielfigur "Mühle") besitzen, 
dürfen Sie von Ihrem Gegner zwei Rohstoffe Ihrer Wahl fordern, für die Sie natürlich Platz in Ihren Landschaften haben müssen. 
18. Grenzkonflikt (2x)
- Nur wer über die stärkste Rittermacht (Spielfigur "Ritter") 
verfügt, darf diese Karte einsetzen. 
- Sie tauschen mit Ihrem Gegner eine Landschaft: Bestimmen Sie eine Landschaft Ihres Gegners und eine eigene Landschaft. Beide Landschaften wechseln Ihre Plätze. 
- Wichtig: Beide Landschaften müssen in den jeweiligen Fürstentümern mindestens doppelt vorhanden sein. 
Sie können Ihrem Gegner also keine Erz-Landschaft nehmen, wenn diese die einzige Erz-Landschaft in seinem Fürstentum ist. Die auf den ausgetauschten Landschaften angezeigten Rohstoffe bleiben dabei erhalten.
- Sollte Ihr Gegner an der Landschaft, die Sie ihm wegnehmen, eine Verdopplungskarte (Sägemühle etc.) liegen haben, kann es sein, dass diese wirkungslos wird, wenn die neue Landschaft nicht dazu passt. In diesem Fall hat Ihr Gegner Pech gehabt. Zur Not kann er diese Verdopplungskarte entfernen.
- Landschaften mit Landschaftsausbauten dürfen nicht getauscht werden.

19. Inquisition (2x)
- Diese Karte kommt nur im Turnierspiel zum Einsatz. 
- Diese Karte dürfen Sie nur spielen, wenn Sie eine Kirche oder ein Kloster in Ihrem Fürstentum ausliegen haben. 
- Ihr Gegner muss seine Handkarten und seine Ausbaustapel mischen und vier neue, etwa gleich hohe, verdeckte Stapel bilden. 
Von diesen Ausbaustapeln zieht er von oben so viele Karten
- Ein Stapel, der mit dem "Kirchenbann" ((P&I) belegt ist, ist von der "Inquisition" nicht betroffen.

Für das Erweiterte Grundspiel (Basisspiel + Themenset "Ritter & Händler" gilt:
Die beiden Karten "Inquisition" werden vor dem Spiel aussortiert.
20. 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 Karte Karawane ist noch einmal im Basisspiel enthalten.

21. 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 Raubzug ist noch einmal im Basisspiel enthalten.
