Wichrelmagicr (

Alle ausliegenden Magicr
sind zwei Punkre mehr
WEIT.

Bauernaufstand (

Zusammen mit Bauern spiclen, der die
anderen ausliegenden Bauern zur
Revolurion tiberreder und dicse auf den
Ablagestappel wandern lisst.

( Wichrelkrieger

Alle ausliegenden Krieger
sind zwei Punkre mebr
WEIT.

Pakricrer

Alle Rarten im akruellen Stich landen
auf dem Ablagestappel.
(nur spictbar wenn alle Karten
ausliegen)

( speziawpfeit

Jagerspezialitat wirkt auch
aegen Krieger und auf alle
Rarten in ausliegenden Stichen.

( ginspruchll! (

Eingpruch!

Der Ausspicler dieser Karte ruft mit
nasaler Stimme "Ginspruch’ und

verbindert damit den Ginsatz ciner Karte.

Beide Rarten werden dannach abgelegr.

( Wicderbelebung (

£

heiler konnen ¢ine verdeckre Karte yom
Ablagestappel nehmen und diese im
akrucllen Stich spiclen.

hinterbalt (

)
)

Di¢ beiden Karten mit dem bochsten
Wert im akruelien Stich werden auf
den Ablagestappel gelegt.




Sabotage

(

Mit Schmied spielen.
Krieger oder Magier
verlieren je vier
‘Wertpunkte.

Assassine

(

Eine Karte aus dem
aktuellen Stich landet auf
dem Ablagestappel.

Mit Schiirfer ausspielen.
Ziehe eine verdeckte Karte vom
Ablagestapel und lege sie auf den
eigenen Punktestapel.

( Einspruch!!!

Cingpruch!

Der Ausspieler dieser Karte ruft mit
nasaler Stimme "Einspruch" und
verhindert damit den Einsatz einer
Karte. Beide Karten werden
dannach abgelegt.

( Brot fiir die Scherbe (

QOO

Koche und Bauern
erhalten doppelten Bonus
fiir ausliegende Karten.

( Einspruch!!! (

Eingpruch!

Der Ausspieler dieser Karte ruft mit
nasaler Stimme "Einspruch" und
verhindert damit den Einsatz einer
Karte. Beide Karten werden
dannach abgelegt.

( Seemannsgliick (

Seemann erhilt einen Bonus auf
seinen Wert, dieser wird mit einem
W6 erwiirfelt.

( Einspruch!!! (

Eingpruch!

Der Ausspieler dieser Karte ruft mit
nasaler Stimme "Einspruch" und
verhindert damit den Einsatz einer
Karte. Beide Karten werden
dannach abgelegt.




kaﬂonskartcn

Fraktion
Volk des Meeres

Fraktion
Die Réiuber

Die schier endlose See
bietet Moglichkeiten fiir
grofien Reichtum.
Wir nutzen diese!

Schiitze der See
Diese Fraktion erhilt am
Ende des Spiels einen
Bonus auf ihre Punkte. Der
Bonus fiir jeden Seemann
im Punktestapel wird
verdoppelt.

Ihr reichen Pfeffersiicke!
Freiheit ist das hochste Gut,
und wir nehmen es uns, so
wie eure Waren!.

Uberfall
Diese Fraktion darf einmal
im Spiel die Féahigkeit eines
Diebes umsonst einsetzen.

Dazu miissen die Rduber
keinen Dieb auf der Hand
haben.

Fraktion
Der Pakt

Fraktion
Das Biindnis

Fraktion

Die Magier

Fraktion
Die Hindler

Die Lichtsieben sind
schwach und wir werden
diese Schwiiche zu nutzen

wissen.

Sabotage
Diese Fraktion kann am

Ende des Spiels ihren
Punktestapel mit dem
Ablagestapel tauschen.
Paktierer sollten versuchen
den Ablagestapel
unbemerkt zu vergroflern.

Jedes Zeitalter bringt ein
grofes Biindnis hervor. Die
Stiirke dieses Biindnis liegt

in der Anzahl ihrer
Nationen.

Verstirkungen
Diese Fraktion darf einmal

im Spiel drei verdeckte
Karten vom Ablagestapel
ziehen und darf eine davon
auf die Hand nehmen oder
auf ihren Punktestapel
legen.

In jedem Zeitalter gibt es
eine Gruppe von Magiern
die sich von der Welt
zuriickgezogen haben.

Wiederkehr
Diese Fraktion darf einmal
im Spiel einen
ausgespielten Magier
wieder auf die Hand
nehmen. Sollte man keinen
eigenen Magier haben,
kann man den eines
anderen Spielers nehmen.

Reichtum ist ein
vergingliches Gut, dennoch
macht es zu Lebzeiten eine
Menge Spafi!

Handelseinkommen
Diese Fraktion erhilt am
Ende des Spiels einen
Bonus auf ihre Punkte. Fiir
jede Karte und jeden
Beruf im Punktestapel
erhalten sie einen
zusitzlichen Punkt.

Fraktion
Die Freien

Fraktion
Die Gliubigen

Fernab der Zivilisation
siedeln wir und sichern
unsere Unabhdinigkeit.
durch Selbstversorgung.

Autarkie
Diese Fraktion erhilt am
Ende des Spiels einen
Bonus auf ihre Punkte. Fiir
jeden Bauern, Schiirfer,
Jiger erhalten sie 2
Punkte, fiir jeden Schmied,
Biicker und Seefahrer 3
Punkte.

Die Lichtsieben begleiten
unseren Weg und wir
vertrauen auf ihren Schutz.

Schutz
Diese Fraktion darf einmal
im Spiel eine angewandte
Sonderkarte oder die
Fihigkeit einer Fraktion
negieren. D.h. es am Ende
des Spiels auch moglich
"Sabotage'" zu verhindern.




4 Schurfer 4

O

Blockade: alle Mitspicler mussen Allarounder: kopiert dic Waffenschmied: der Wert 6rzmonopol: erbalt fur jeden

cine zweite Rarte spiclen, dann Bpezialfibigkeir und Wert STIgT miT jedem ausliegenden Krieger und Schmied im

gewinnt der mit dem bochsten ¢ines im Stich ausliegenden Krieger um ¢inen Punke! akrucllen Stich je einen

GesamTwert. (barakters (z.Bsp. auch zusitzlichen WertRunke.
Magier)

6 heiler 6
O

Dandel: zablr in der Bauernopfer: verliert man den Allmacht: Diese Rarte sehligr Reinkarnation:

Gndwertung einen Dunkt mebr Srich kann man di¢ alle anderen Karten und Bausche dicse Rarte gegen ¢ine

fur jeden Bauern holzfillern Bauernkarte auf den eigenen Kartenkombinationen bei Rarte niedrigeren WRres ¢in,

und Scburfer im Stapel. Punkrestapel legen Gleichstand. (Seburfer 0.4) nachdem der Stich gestochen
wurde.




Bperrfeucr: ¢in Spicler muss
¢ine Rarte aus dem akruelien
Srich wicder auf dic Band
nehmen und durch ¢ine andere
austauschen!

Beurelschneider: nimmr dic
ausliegende Karte mit dem
niedrigsten Wert und legt sic
auf den ¢igenen Punkrestapel

Muller: erbalr fur jeden
auslicgenden Bauern drei
zusatzliche Wertpunkre,

Berserker: MiT 2wei Warfeln
wirfeln um den Wert des
Dolzfillers zu ermitreln. Bei )l
und )2 kann auch ¢in Magier
besiegt werden! Wichtig: Deu
wirfeln beim Dunkre zdhlen!

? holzfaller ?

©
S

Bperrfeucr: ein Spicler muss
¢ine Karte aus dem aktuelien
Srich wiceder auf dic hand
nehmen und durch ¢ine andere
austauschen!

Beurelschneider: nimmu dic
ausliegende Karte mit dem
niedrigsten Wert und legr sic
auf den eigenen Punkrestapel

Muller: erbale fur jeden
ausliegenden Bauern drei
zusatzliche Wertpunkee.

Berserker: MIT zwei Warfeln
wiurfeln um den Wert des
holzfillers zu ¢rmitteln. Bei )l
und )2 kann auch ¢in Magier
besiegt werden! Wichtig: Deu
wirfeln beim Punkre zablen!




Bperrfeucr: ¢in Spicler muss Beurelschneider: nimme die @uller: erbalr fur jeden Berserker: MIT 2ywei Warfeln
¢ine Rarte aus dem akruelien ausliegende Karte mit dem ausliegenden Bauern drei wiarfeln um den Wert des
Brich wieder auf dic hand niedrigsten Wert und kgt sie zusarzliche Wertpunkre. Dolzfallers zu ermitreln. Bei )

nehmen und durch ¢ine andere auf den cigenen Punkrestapel und J2 kann auch ¢in Magicr
austauschen! besiegT werden! Wichtig: Neu

wirfeln beim Dunkre zdhlen!

? holzfaller 7

Bperrfeucr: ¢in Spicler muss Beurelsehneider: nimmr dic Muller: erbalr fur jeden Berserker: MiT zwei Warfeln
¢ine Karte aus dem akruellen ausliegende Karte mit dem auslicgenden Bauern drei wirfeln um den Wert des
Brich wieder auf dic hand niedrigsten Wert und legt sic zusatzliche WerTpunkre. Nolzfalkers zu ermitreln. Bei))

nehmen und durch ¢ine andere auf den ¢igenen Punkrestapel und )2 kann auch ¢in Magicr
austauschen! besiegT werden! Wichtig: Deu
wirfeln beim Punkre zdiblen!




Blockadg: alle Mitspicler mussen Allarounder: kopiert dic Waffenschmied: der Wert 6rzmonopol: erbalr fur jeden

cine zweite Rarte spiclen, dann Bpezialfabigkeit und Wert sTeigr miT jedem ausliegenden Krieger und Schmied im

gewinnt der mit dem hochsten ¢ines im Stich ausliegenden Krieger um ¢inen Punke! akruellen STich je ¢inen

GesamTwerT. (barakrers (z.Bsp. auch zusitzlichen WertRunke.
Magier)

6 heiler 6
O

Dandel: zablr in der Bauernopfer: verliert man den Allmacht: Diese Rarte schlagr Reinkarnation:

Gndwertung einen Dunkt mehr Srich kann man di¢ alle anderen Karten und Bausche dicse Rarte gegen ¢ine

fur jeden Bauern holzfillern Bauernkarte auf den cigenen Karrenkombinationen bei Rarte niedrigeren Wertes ¢in,

und Schuirfer im Stapel. Dunkrestapel legen Gleichstand. (Seburfer 0.4) nachdem der Stich gestochen
wurde.
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Blockadg: alle Mitspicler mussen Allarounder: kopiert dic Waffenschmied: der Wert 6rzmonopol: erbalr fur jeden

cine zweite Rarte spiclen, dann Bpezialfabigkeit und Wert sTeIgT miT jedem ausliegenden Krieger und Schmied im

gewinnt der mit dem hochsten ¢ines im Stich ausliegenden Krieger um ¢inen Punke! akrucllen Stich je ¢inen

GesamTwer. (barakrers (z.Bsp. auch zusitzlichen WertRunke.
Magier)

6 heiler 6
O

Dandel: zablr in der Bauernopfer: verliert man den Allmacht: Diese Rarte sehligr Reinkarnation:

Gndwertung einen Dunkt mebr Srich kann man di¢ alle anderen Karten und Bausche dicse Rarte gegen ¢ine

fur jeden Bauern holzfillern Bauernkarte auf den eigenen Kartenkombinationen bei Rarte niedrigeren WRres ¢in,

und Scburfer im Stapel. Punkrestapel kgen Gleichstand. (Sebtirfer 0.4) nachdem der Stich gestochen
wurde.
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O

Blockadg: alle Mitspicler mussen Allarounder: kopiert dic Waffenschmied: der Wert 6rzmonopol: erbalr fur jeden

cine zweite Rarte spiclen, dann Bpezialfibigkeit und Wert sTeIgr miT jedem ausliegenden Krieger und Schmied im

gewinnt der mit dem hochsten ¢ines im Stich ausliegenden Krieger um ¢inen Punke! akrucllen Stich je ¢inen

GesamTwerT. (barakrers (z.Bsp. auch zusitzlichen WertRunke.
Magier)

6 heiler 6
O

Dandel: zablr in der Bauernopfer: verliert man den Allmacht: Diese Rarte schliagr Reinkarnation:

Gndwertung ¢inen Dunkr mebr Srich kann man di¢ alle anderen Karten und Bausche dicse Rarte gegen ¢ine

fur jeden Bauern holzfillern Bauernkarte auf den cigenen Kartenkombinarionen bei Rarte niedrigeren WRres ¢in,

und Scburfer im Stapel. Punkrestapel legen Gleichstand. (Seburfer 0.4) nachdem der Stich gestochen
wurde.
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