Wissenschaft & Fortschritt

Gebietsausbauten


1. Große Mauer (1x)
- Wenn Ihr Gegner einen Spion ausspielt, dürfen Sie würfeln. Haben Sie eine 3, 4, 5 oder 6 gewürfelt, hat der Spion keine Wirkung. Ihr Gegner muss seinen Spion trotzdem ablegen.
Hinweis für Besitzer des Turniersets: Im Turnierset hatte diese Karte keinen Stärkepunkt.
2. Ingo der Geschickte (1x)
3. Kanone (2x)
- Sie dürfen nur dann eine Kanone in Ihrem Fürstentum aufstellen, wenn Sie über eine Universität verfügen. Sollte die Universität zerstört werden, müssen Sie eine bereits gebaute Kanone jedoch nicht entfernen.
- Eine Kanone wird, abgesehen von ein paar Ausnahmen, wie ein Ritter behandelt.
- Eine Kanone kann von einem Schwarzen Ritter wie ein normaler Ritter angegriffen und mit einer Kräuterhexe verteidigt werden.
- Eine Burg mindert die Kosten einer Kanone um einen Rohstoff.
- Eine Schmiede verleiht der Kanone einen zusätzlichen Stärkepunkt.
- Bürgerkrieg hat Auswirkung auch auf Kanonen.
- Keine Wirkung auf Kanonen haben: Burgfräulein Imelda (R&H), Turnierplatz (R&H), Zaubertrank (Z&D), Bestechung (P&I), Bordell (P&I), Gestüt (H&W).
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 keinen Handelspunkt, wenn Sie einen Hafen gebaut haben.
- Die Karte Kaperflotte ist noch zweimal im Themenset "Ritter & Händler" enthalten.
Stadtausbauten


5. Baukran (1x)
- Sie dürfen den Baukran nur bauen, wenn Sie eine Universität in Ihrem Fürstentum ausliegen haben. 
- Jeder Stadtausbau in allen Städten des Fürstentums kostet für Sie einen beliebigen Rohstoff weniger. 
- Sollten Sie Ihre Universität durch einen Feuerteufel verlieren, bleibt Ihnen der Baukran mit seinen Vorteilen erhalten.
- Der Baukran reduziert nicht die Baukosten einer Stadt!
- Der Baukran wird auch beim Bau von Stadtausbauten im gegnerischen Fürstentum wie z.B. Gesandtschaft (W&F), Bordell (P&I) wirksam; d.h. auch sie kosten einen Rohstoff weniger.
- Der Baukran gilt nur bei roten Stadtausbaukarten, nicht bei grünen Gebietsausbauten, selbst wenn diese in der Stadt gebaut werden.
6. Feuerwache (2x)
- Wenn in einer Stadt eine Feuerwache steht, sind alle Gebäude dieser Stadt, auch wenn sie vom Gegner errichtet wurden, vor dem Feuerteufel sicher. 
- Der Gegner darf gegen kein Gebäude dieser Stadt den Feuerteufel spielen - auch nicht gegen die Feuerwache selbst.
- Eine Feuerwache schützt auch eigene Gebäude, falls der Einsatz eines eigenen Feuerteufels (durch Würfeln einer "6") missglückt.
- Feuerteufel wirkt nicht gegen: Bischofssitz (P&I)
7. Gesandtschaft (1x)
- Wenn Sie in Ihrem Fürstentum ein Rathaus errichtet haben, können Sie die Karte "Gesandtschaft" ausspielen. 
- Diese Karte wird im Gegensatz zu den meisten anderen Karten im Fürstentum des Gegners ausgelegt. Das kostet Ihren Gegner wertvollen Platz. Außerdem muss er Ihnen, solange das Gebäude steht, alle Karten zeigen, die er auf die Hand nimmt. Ihr Gegner darf die Gesandtschaft nicht entfernen. 
Aber er kann versuchen, sie mit einem Feuerteufel zu zerstören, sofern sich keine Feuerwache in der Stadt befindet.
8. Halle des Volkes (1x) Um eine Halle des Volkes zu bauen, müssen Sie vorher ein Rathaus errichtet haben.
- Sie dürfen sich in jeder Runde kostenlos Karten aus Ihren Ausbaustapeln aussuchen. Es ist allerdings nicht erlaubt, dass sich ein Spieler einen Stapel ansieht und wieder weglegt, ohne eine Karte zu nehmen, um etwa sein Glück in einem anderen Stapel zu versuchen. 
Wer zwei Karten ziehen darf, kann sich beide Karten aus einem Stapel nehmen oder aus zwei verschiedenen Stapeln.
9. Handelsakademie (1x)
- Diese Karte erhöht Ihre Handelspunkte.
- Alle Goldvorräte in Ihrem Fürstentum zählen gleichzeitig auch als Handelspunkte - jedes Gold 1 Handelspunkt.
-Die Handelsakademie dürfen Sie nur bauen, wenn Sie eine "Universität" in Ihrem Fürstentum errichtet haben.
10. Kathedrale (1x)
- Alle Flotten und Ritter Ihres Fürstentums sind vor dem Ereignis "Bürgerkrieg" geschützt.
Um eine Kathedrale bauen zu können, müssen Sie über ein Kloster in Ihrem Fürstentum verfügen.
- Kathedrale (oder Kirche) ist Bedingung für: Hochzeit (P&I), Kirchenbann (P&I).
11. Universität (2x)
- Um eine Universität bauen zu können, müssen Sie entweder ein Kloster oder eine Bibliothek in Ihrem Fürstentum ausliegen haben.
- Eine Universität berechtigt Sie zum Bau einer Kanone, eines Baukrans und einer Handelsakademie.
- Außerdem dürfen Sie bestimmte Aktionskarten nur dann spielen, wenn Sie über eine Universität verfügen. 
- Sollten Sie Ihre Universität verlieren, dürfen Sie keine Aktionskarten mehr spielen, die mit der Auslage der Universität verknüpft sind. 
- Einen bereits gebauten Baukran, eine aufgestellte Kanone oder eine Handelsakademie müssen sie dagegen nicht aus Ihrem Fürstentum entfernen.

Für das Erweiterte Grundspiel (Basisspiel + Themenset "Wissenschaft & Fortschritt) gilt:
Die beiden Stadtausbaukarten "Universität" werden offen neben die Ausbaukartenstapel gelegt.

- Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau einer Universität zusammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt eine Universitäts-Karte und legt sie, wie einen normalen Stadtausbau, ober- oder unterhalb einer seiner Städte an.
Wichtig: Jeder Spieler darf nur eine Universität bauen! Er darf auch seine Universität selbst abreißen (Karte offen zurück in die Reihe der Ausbaustapel legen).
Wird gegen die Universität 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 Universität ist Bedingung für: Baukran (W&F), Buchdruck (W&F), Erfinder (W&F), Handelsakademie (W&F), Kanone (W&F), Dreifelderwirtschaft (W&F).


Ereigniskarten

12. 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 Basisspiel 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.

13. Fortschritt (1x)
- 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 Fortschritt ist noch zweimal im Basisspiel enthalten.
14. 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.
15. Seuche (1x)
- 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.
- Weitere Schutzkarte: Medicus (P&I)
- Das Ereignis "Seuche" hat keine Auswirkung auf eine "Zitadelle" (Z&D).
Aktionskarten

16. Alchimist (1x)
-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 zweimal im Basisspiel vorhanden.
17. Bischof (1x)
- 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 kann auch gegen einen Feuerteufel eingesetzt werden, mit dem mein Gegner ein Gebäude angreift, das ich in seinem Fürstentum gebaut habe wie z.B. "Gesandtschaft" (W&F).
- Die Karte Bischof ist noch zweimal im Basisspiel enthalten.
18. Buchdruck (2x)
Diese Karte dürfen Sie nur dann ausspielen, wenn eine Universität in Ihrem Fürstentum ausliegt. Sie erhalten sofort zwei beliebige Rohstoffe.
19. Dreifelderwirtschaft (2x)
- Diese Karte dürfen Sie nur dann ausspielen, wenn eine Universität in Ihrem Fürstentum ausliegt. 
- Drehen Sie eine Ihrer Getreide-Landschaften auf drei Rohstoffe. 
Es ist durchaus erlaubt, zuerst das Getreide einer Getreide-Landschaft auszugeben und dann mit Hilfe der Dreifelderwirtschaft wieder auf drei Rohstoffe hochzudrehen.
20. Erfinder (2x)
- Diese Karte dürfen Sie nur dann ausspielen, wenn eine Universität 
in Ihrem Fürstentum ausliegt. 
- Drehen Sie eine Ihrer Erz-Landschaften auf drei Rohstoffe. 
- Es ist durchaus erlaubt, zuerst das Erz einer Erz-Landschaft auszugeben und dann mit Hilfe der Karte "Erfinder" wieder auf drei Rohstoffe hochzudrehen.
21. Kundschafter (1x)
- 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 zweimal im Basisspiel enthalten.

22. Landreform (2x)
- Sie dürfen innerhalb Ihres Fürstentums zwei eigene Landschaften miteinander tauschen. Diese Karte ist sinnvoll, wenn Sie beispielsweise die Effizienz einer Verdopplungskarte erhöhen wollen.
- Die angezeigten Rohstoffe bleiben beim Auswechseln der Karten bestehen. 
- Landschaften mit Landschaftsausbauten dürfen nicht getauscht werden.
