9 Krieger

Blockade: alle Mitspieler
missen eine zweite Karte
spielen, dann gewinnt der mit

0 Berufslos

Allarounder: kopiert die
Spezialfahigkeit und Wert
eines im Stich ausliegenden
Charakters (z.Bsp. auch
Magier)

dem hoéchsten Gesamtwert.

T

8 Schmied

Q

Waffenschmied: der Wert
steigt mit jedem ausliegenden
Krieger um einen Punkt

4 Schurfer

)

Erzmonopol: erhélt fur jeden
Krieger und Schmied im
aktuellen Stich je einen
zusatzlichen WertPunkt.

T

5 Seemann

=

Handel: zahlt in der
Endwertung einen Punkt mehr
fur jeden Bauern und Schirfer
im Stappel

1 Bauer

Bauernopfer: verliert man
den Stich kann man die

Bauernkarte auf den eigenen
Punktestapel legen

T

T

10 Magier

Allmacht: Diese Karte schlagt
alle anderen Karten und
Kartenkombinationen bei

6 Heiler

Reeinkarnation:

Tausche diese Karte gegen eine
Karte niedrigeren Wertes ein,
nachdem der Stich gestochen
wurde.

Gleichstand. (Schirfer 0.a.)

T

7 Jager

O
&

Sperrfeuer: ein Spieler muss
eine Karte aus dem aktuellen
Stich wieder auf die Hand
nehmen und durch eine

andere Austauschen

3 Dieb

d _—

Beutelschneider: nimmt die
ausliegende Karte mit dem

niedrigsten Wert und legt sie
auf den eigenen Punktestapel

T

2 Backer

Miiller: erhalt fur jeden
ausliegenden Bauern drei
zusatzliche Wertpunkte.

T

?? Holzfaller




9 Krieger

J

Blockade: alle Mitspieler
missen eine zweite Karte
spielen, dann gewinnt der mit
dem hochsten Gesamtwert.

T

0 Berufslos

Allarounder: kopiert die
Spezialféhigkeit und Wert
eines im Stich ausliegenden
Charakters (z.Bsp. auch

8 Schmied

Q

Waffenschmied: der Wert
steigt mit jedem ausliegenden
Krieger um einen Punkt

Magier)

T

e c——

4 Schirfer

O

Erzmonopol: erhélt fur jeden
Krieger und Schmied im
aktuellen Stich je einen
zusétzlichen WertPunkt.

T

5 Seemann

Handel: z&hlt in der
Endwertung einen Punkt mehr
fur jeden Bauern und Schirfer

1 Bauer

Bauernopfer: verliert man
den Stich kann man die

Bauernkarte auf den eigenen
Punktestapel legen

im Stappel

T

10 Magier

Allmacht: Diese Karte schlagt
alle anderen Karten und
Kartenkombinationen bei
Gleichstand. (Schiirfer 0.4.)

6 Heiler

Reeinkarnation:

Tausche diese Karte gegen eine
Karte niedrigeren Wertes ein,
nachdem der Stich gestochen

T

wurde.

7 Jager

Qo
&

Sperrfeuer: ein Spieler muss
eine Karte aus dem aktuellen
Stich wieder auf die Hand
nehmen und durch eine

T

andere Austauschen

3 Dieb

\

Beutelschneider: nimmt die
ausliegende Karte mit dem

niedrigsten Wert und legt sie
auf den eigenen Punktestapel

T

2 Backer

Miiller: erhélt fir jeden
ausliegenden Bauern drei
zusatzliche Wertpunkte.

T

?? Holzfaller




9 Krieger

J

Blockade: alle Mitspieler
miissen eine zweite Karte
spielen, dann gewinnt der mit
dem hochsten Gesamtwert.

0 Berufslos

Allarounder: kopiert die
Spezialféhigkeit und Wert
eines im Stich ausliegenden
Charakters (z.Bsp. auch

T

8 Schmied

Q

Waffenschmied: der Wert
steigt mit jedem ausliegenden
Krieger um einen Punkt

Magier)

T

4 Schirfer

O

Erzmonopol: erhélt fur jeden
Krieger und Schmied im
aktuellen Stich je einen
zusétzlichen WertPunkt.

Lv‘

5 Seemann

X

Handel: z&hlt in der
Endwertung einen Punkt mehr
fur jeden Bauern und Schirfer
im Stappel

T

1 Bauer

Bauernopfer: verliert man
den Stich kann man die

Bauernkarte auf den eigenen
Punktestapel legen

T

T

10 Magier

Allmacht: Diese Karte schlagt
alle anderen Karten und
Kartenkombinationen bei
Gleichstand. (Schirfer 0.4.)

6 Heiler

Reeinkarnation:

Tausche diese Karte gegen eine
Karte niedrigeren Wertes ein,
nachdem der Stich gestochen
wurde.

T

7 Jager

Qo
&

Sperrfeuer: ein Spieler muss
eine Karte aus dem aktuellen
Stich wieder auf die Hand
nehmen und durch eine
andere Austauschen

T

3 Dieb

\

Beutelschneider: nimmt die
ausliegende Karte mit dem

niedrigsten Wert und legt sie
auf den eigenen Punktestapel

T

2 Backer

Miiller: erhélt fir jeden
ausliegenden Bauern drei
zusatzliche Wertpunkte.

T

?? Holzfaller




9 Krieger

J

Blockade: alle Mitspieler
miissen eine zweite Karte
spielen, dann gewinnt der mit
dem héchsten Gesamtwert.

T

T

0 Berufslos

Allarounder: kopiert die
Spezialféhigkeit und Wert
eines im Stich ausliegenden
Charakters (z.Bsp. auch

Magier)

8 Schmied

Q

Waffenschmied: der Wert
steigt mit jedem ausliegenden
Krieger um einen Punkt

—~—————

4 Schirfer

O

Erzmonopol: erhélt fur jeden
Krieger und Schmied im
aktuellen Stich je einen
zusétzlichen WertPunkt.

5 Seemann

X

Handel: z&hit in der
Endwertung einen Punkt mehr
fir jeden Bauern und Schiirfer
im Stappel

T

1 Bauer

Bauernopfer: verliert man
den Stich kann man die
Bauernkarte auf den eigenen
Punktestapel legen

10 Magier

Allmacht: Diese Karte schlagt
alle anderen Karten und
Kartenkombinationen bei
Gleichstand. (Schirfer 0.4.)

T

6 Heiler

O

Reeinkarnation:

Tausche diese Karte gegen eine
Karte niedrigeren Wertes ein,
nachdem der Stich gestochen
wurde.

T

7 Jager

o
&

Sperrfeuer: ein Spieler muss
eine Karte aus dem aktuellen
Stich wieder auf die Hand
nehmen und durch eine
andere Austauschen

3 Dieb

Beutelschneider: nimmt die
ausliegende Karte mit dem

niedrigsten Wert und legt sie
auf den eigenen Punktestapel

T

T
acker

Miiller: erhdlt fir jeden
ausliegenden Bauern drei
zusatzliche Wertpunkte.

T

Holzfaller







( Wichtelmagier (

Alle ausliegenden Magier
sind zwei Punkte mehr
wert.

( Bauernaufstand (

Zusammen mit Bauern spielen, der
die anderen ausliegenden Bauern
zur Revolution iiberredet und diese
auf den Ablagestappel wandern
ldsst.

( Wichtelkrieger (

Alle ausliegenden Krieger
sind zwei Punkte mehr
wert.

Paktierer

(

Alle Karten im aktuellen Stich

landen auf dem Ablagestappel.

(nur spielbar wenn alle Karten
ausliegen)

( Spezialpfeil (

Jégerspezialitit wirkt auch
gegen Krieger und alle
ausliegenden Stiche.

( Einspruch!!! (

CEingpruch!

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

( Wiederbelebung (

Y

Heiler konnen eine verdeckte Karte
vom Ablagestappel nehmen und
diese im aktuellen Stich spielen.

Hinterhalt (

\

\
A}

Die beiden Karten mit dem
hochsten Wert im aktuellen Stich
werden auf den Ablagestappel
gelegt.




Sabotage (

/l'

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

Assassine (

Eine Karte aus dem
aktuellen Stich landet auf
dem Ablagestappel.

( Schatzkarte

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

( Einspruch!!!

Einspruch!

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!!! (

Cingpruch!

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

( Seemannsgliick (

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

( Einspruch!!!

Cingpruch!

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




Fraktion
Volk des Meeres

Die schier endlose See
Eieter Maglichkeiten fiir
groficn Reiclitint.
Wir nwtzen diese!

Schiitze der Sce
Diese Fraktion erhilt am
Ende des Spiels einen
Bonus auf ihre Punkie. Der
Bonus fiir jeden Seemann
im Punkiestapel wird
verdoppelt.

Fraktion
Die Riiuber

Fraktion

Die Magier

Ihr reichen Pleffersicke!
Freifveir ist das kichste G,
tintel Wir neltmen s s, o
wie enre Waren!,

Uberfall
Diese Fraktion darf einmal
im Spiel die Fiihigheit eines
Diehes umsonst einsetzen.

Dazu miissen die Rinber
keinen Dieb aul der Hand
haben.

Fraktion
Der Pakt

In jedem Zeivalter gibt ex
eitte Crruppe von Magierni
die sich von der Welt
wurfickgerogen faben,

Wicderkehr
Diese Fraktion darf einmal
im Spiel ginen
ausgespiclten Magier
wieder aufl die Hind
nehmen. Sollte man keinen
cigenen Magier haben,
kann man den cines
anderen Spiclers nehmen.

Fraktion
Die Hiindler

Die Lichisieben sind
scfvwach wnd wir werden
diese Sclhwdiche zu nizen

wHEKEN.

Sabotage
Dicse Fraktion kann am
Ende des Spiels ihren
Punktestapel mit dem
Ablagestapel tauschen.
Paktierer sollten versuchen
den Ablagestapel
unbemerkt vergriicrn.,

Fraktion
Das Biindnis

Reichtom ist ein
vergdngliches Gul, denmoch
miacht es zu Lebzeiten eine
Menge Spafl!

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

Fraktion
Die Freien

Jedes Zeitalter bringt ein
grofies Bindnis hervor, Die
Stiirke dieses Biindmis liegt

in der Anzell ilirer
Nationen.

Verstiirhungen
Diese Fraktion darl cinmal
im Spiel drei verdeckte
Karten vom Ablagestapel
ziehen und darf eine davon
auf dic Hand nchmen oder
aufihren Punktestapel

legen.

Fernab der Zivilisation
sivdeln wir wod sichern
unsere Unabhdnigkeir.
durch Selbstversorpung.

Antarkie
Diese Fraktion erhiilt am
Ende des Spiels einen
Bonus aufl ihre Punkte. Fiir
Jjeden Bawern, Schiirfer,
Jiiger erhalten sie 2
Pankte, fiir jeden Schmied,
Bicker und Seclfahrer 3
Punkte,

Fraktion
Die Gliubigen

Die Lichisiehen begleiten
wnseren Weg wnd wir
vertraten auf iren Schurz

Schwtz
Diese Fraktion darf einmal
im Spiel eine angewandte
Sonderkarte oder die
Fihizkeit einer Fraktion
negieren. [Lh, es am Ende
des Spiels auch maglich
"Sabatage" 2o verhindern.




