
Errata v1.0

Anleitung, S. 9 „Aufbau“: Hier kommen 2 neue Schritte hinzu:

 nach Schritt 15: Legt die Titelkarten als offenen Stapel griffbereit neben den Spielplan.

 nach Schritt 18: Jeder Spieler stellt 2 seiner Fußkämpfer-Einheiten in das Gebiet  
seiner Hauptstadt.

Anleitung, S. 15 „Produktionsgebäude“: Die Kosten für ein Produktionsgebäude, das nur zur 
Ressource eines benachbarten Gebiets passt, betragen . Das Spielertableau stimmt also, die 
Anleitung nicht.

Spielertableau, „Turm“: Eine Etage bringt im Nahkampf  nicht +1 Würfel, sondern +1 auf  
1 Würfel.

Anleitung, Grundsätzlich: Ist im Text von „Reliquien“ die Rede, sind „Vasallen“ (auf  S. 13 erklärt) 
gemeint. Dies ist auf  S. 12 („Kulturkarten“), S. 17 („Kultur entwickeln“) und S. 28 („Junkeraktion: 
Kultur entwickeln“) der Fall.

Anleitung, S. 16 „Kultur entwickeln“: Nimmst du dir eine Vasallenkarte aus dem Kartenangebot, 
legst du sie sofort offen neben dein Spielertableau.

BEIDE SPIELE:

DAS ERBE KARLS DES GROSSEN:



15BASISSPIEL – DIE AKTIoNEN UND REAKTIoNEN

In diesem Abschnitt bezieht sich „du“ jeweils entweder auf  
den aktiven Spieler (der eine Aktion ausführt) oder auf  den 
reagierenden Spieler (dessen Scheibe aus dem Stapel entfernt 
wurde). Aktionen sind rot eingerahmt, Reaktionen blau. „An-
werben“ kann beides sein, der Rahmen ist daher rot-blau.

BAUEN

Bei der Aktion „Bauen“ hast du die folgenden optionen; 
wähle 1 davon:

 • Baue eine Stadt in einem von dir kontrollierten Gebiet 
(ohne Stadt).

 • Baue ein Produktionsgebäude in einer deiner Städte.
 • Baue eine Kirche in einer deiner Städte.
 • Baue einen Turm in einer deiner Städte.
 • Baue einen 2. Gutshof  in einem von dir kontrollier-

ten Gebiet.
 • Baue ein Lager auf  deinem Spielertableau.

STADT

Eine Stadt zu bauen kostet 1  und 1 . In jedem Ge-
biet kann nur 1 Stadt sein. Sobald du die Stadt gebaut hast, 
erhältst du 2 Kulturpunkte. Bewege ein evtl. in dem Gebiet 
vorhandenes Produktionsgebäude auf  einen der drei Bau-
plätze der neuen Stadt.

Eine Stadt erlaubt dir, Einheiten anzuwerben (siehe S. 18), wei-
tere Gebäude zu bauen (und so z.B. mehr zu produzieren) und 
in der Schlusswertung SP für Gebäude zu erhalten (siehe S. 24). 
Zur Verteidigung des Gebiets stellt eine Stadt 1 temporäre 
Schützeneinheit auf  (siehe S. 11). 

Der Vorrat an Städten ist begrenzt; ist er leer, läutet dies das 
Ende der Partie ein.

PRODUKTIONSGEBÄUDE

Ein Produktionsgebäude, das zur Ressource des Gebiets 
passt, kostet . Passt es nur zur Ressource eines be-
nachbarten Gebiets, kostet es stattdessen . Passt 
es zu keiner von beiden, kannst du es nicht bauen. Du kannst 
das Gebäude nur bauen, falls du das Gebiet kontrollierst 
und dort eine Stadt mit min. 1 freien Bauplatz ist. (Jedes 
Produktionsgebäude und jede Kirche belegt 1 Bauplatz.)

Je mehr Produktionsgebäude des gleichen Typs du in einer 
Stadt hast, desto mehr der entsprechenden Ressource pro-
duzierst du, wann immer du passt (siehe dazu S. 20).

KIRCHE

Eine Kirche zu bauen kostet . 
Du kannst die Kirche nur bauen, falls du 
das Gebiet kontrollierst und dort eine 
Stadt mit min. 1 freien Bauplatz ist. (Jede 
Kirche und jedes Produktionsgebäude 
belegt 1 Bauplatz.) Nimm immer die Kir-
che vom oberen Ende der Kirchenreihe 
auf  dem Kulturtableau. Der Vorrat an Kirchen ist begrenzt. 
Ist er leer, kannst du keine Kirche mehr bauen. Das Ende 
der Partie wird evtl. schon vorher eingeläutet (siehe S. 24).

Für den Bau einer Kirche erhältst du sofort 5 SP und 1 wei-
teren SP, falls dies die 1. Kirche in der Region ist. Zusätzlich 
erhältst du sofort 1 SP pro Region ohne Kirche, die zu dem 
Gebiet mit der neuen Kirche benachbart ist.

Die Aktionen und Reaktionen
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Bestimmt zufällig einen Startspieler. Beginnend rechts 
von ihm und dann reihum gegen den Uhrzeigersinn wählt 
ihr je 1 Herrscher, legt ihn neben euer Spielertableau und 
nehmt dessen 2 Startkarten auf  die Hand. Entfernt die 
übrigen Herrscher- und Startkarten aus dem Spiel.

Stellt für 2/3/4 Spieler 11/13/15 Städte als Vorrat bereit. 
Entfernt die übrigen Städte aus dem Spiel.

Auf  jeder Herrscherkarte steht, welches das Heimat-
gebiet von dessen Reich ist. Dorthin stellt ihr jeweils 
1 Stadt aus dem Vorrat (eure Hauptstadt) sowie, auf  
eines der quadratischen Felder, 1 Gutshof  eurer Farbe.

Stellt auf  jedes Feld der Kirchenreihe (auf  dem Kultur-
tableau) 1 Kirche.

Mischt alle Barbarenmarker (blaues Symbol) und legt in 
jedes Gebiet 1 davon, sodass jeweils eine zufällige Seite 
nach oben zeigt. Überspringt dabei eure Heimatgebie-
te und alle Gebiete, deren Spielerzahlsymbol (rechts vom 
Namen) eure Spielerzahl übersteigt.

Legt Spielermarker einer unbenutzten Farbe in jedes 
Gebiet, das weder Heimatgebiet ist noch einen Bar-
barenmarker enthält. Diese Gebiete sind für diese Par-
tie gesperrt.
Entfernt alle übrigen Barbarenmarker aus dem Spiel.

Legt 3 Karten für Barbareneinheiten (je 1× Fußkämp-
fer, Schütze und Reiter, Rückseiten von CS28/29/30) 
neben den Spielplan. (Die identischen Karten 
CS31/32/33 benötigt ihr nicht.)

Stellt in jedes Gebiet 1 Produktionsgebäude, das zu der 
dort abgebildeten Ressource passt. Stellt dabei Produkti-
onsgebäude in Heimatgebieten so an die Hauptstadt, dass 
sie 1 der drei verfügbaren Bauplätze belegen.

Hinweis: Jede Stadt hat 3 Bauplätze für je 
1 Gebäude (Produktionsgebäude oder Kirche) – 
an jeder Stadtmauer einen.

Legt eure SP-Zähler auf  Feld 0 der Siegpunktleiste, die um 
den Spielplan herumläuft.

Legt eure Kulturzähler auf  das 1. Feld (d.h. ganz links) der 
Kulturleiste auf  dem Kulturtableau.

Legt eure Lagerzähler auf  das oberste Feld der Lagerleis-
ten eurer Spielertableaus.

Stellt eure übrigen Gutshöfe auf  die Gutshofreihen eurer 
Spielertableaus, sodass nur das 1. (linke) Feld frei bleibt.

Mischt alle Kulturkarten, die keine Modulkennung tragen, 
und legt sie als Kulturstapel auf  das Kulturtableau. Zieht 
6 Karten und legt sie in das Kartenangebot auf  diesem 
Tableau. 

Legt die übrigen Titelkarten als offenen Stapel griffbereit 
neben den Spielplan.

Jeder von euch nimmt sich 1 Goldmünze (kurz: Gold) und 
je 1 Ressource jeder Art (Holz, Leder, Stein, Eisen).

Jeder der 2/3/4 Spieler nimmt sich 6/5/4 seiner Adels-
scheiben. Entfernt die übrigen Scheiben aus dem Spiel.

Beginnend mit dem Startspieler und dann reihum im 
Uhrzeigersinn legen die ersten 1/1/2 der 2/3/4 Spieler  
je 1 dieser Scheiben in den Bereich für erschöpfte Adlige 
auf  dem Kulturtableau.

Jeder Spieler stellt 2 seiner Fußkämpfer-Einheiten in das 
Gebiet seiner Hauptstadt.

Der Startspieler eröffnet dann die Partie mit seinem  
1. Zug.
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Beispiel: Blau baut eine Kirche in Niederburgund und erhält 5 SP + 
1 SP, weil dies die 1. Kirche in der rosa Region ist, zu der Niederburgund 
gehört. 1 zusätzlichen SP erhält Blau für die grüne Region, weil sie an 
Niederburgund grenzt und selbst in keinem Gebiet eine Kirche hat. In der 
violetten Region ist in der Gascogne schon eine Kirche, deshalb gibt es für 
diese Region keinen Extrapunkt. Blau erhält insgesamt 7 SP.

TURM

Türme baust du in mehreren Etagen, 1 Etage pro Aktion 
„Bauen“ (es gibt aber Effekte, die den Bau mehrerer Etagen 
auf  einmal erlauben). Du musst das Gebiet kontrollieren, und 
dort muss eine Stadt sein; der Turm belegt keinen Bauplatz 
der Stadt, sondern kommt in ihre Mitte. Die Baukosten rich-
ten sich nach der Etage: 1. (unterste) Etage: , 2. (mittlere) 
Etage: , 3. (oberste) Etage . Mehr als 3 Etagen 
sind nicht möglich. Setze für jede neue Etage 1 neues Turm-
teil oben auf  den Turm.

Türme sind bei Angriff  und Verteidigung hilfreich, je höher 
desto besser, und sie wirken auch auf  benachbarte Gebiete  
(siehe S. 23). Außerdem können sie dir in der Schlusswertung 
SP geben.

GUTSHOF

Jedes Gebiet kann bis zu 2 Gutshöfe haben. Der 1. davon 
muss durch Siedeln entstehen (siehe S. 13), der 2. muss  
für  gebaut werden. Nimm den Gutshof  vom linken 
Ende deiner Gutshofreihe und stelle ihn auf  eines der qua-
dratischen Felder eines Gebiets, das du bereits kontrollierst.

Gutshöfe vergrößern dein Versorgungslimit (siehe „Marschie-
ren“, S. 18), sie können in der Schlusswertung SP bringen 
und sie kontrollieren das Gebiet, auch wenn du dort keine 
Einheiten hast. Jeder Gutshof  stellt 1 temporäre Fußkämp-
fereinheit zur Verteidigung des Gebiets auf  (siehe S. 11).

LAGER

Lager baust du nicht auf  dem Spielplan, sondern indem du 
den Lagerzähler auf  der Lagerleiste deines Spielertableaus 
vorrückst. Was das kostet, steht auf  dem neuen Feld, die 
Lagerkapazität steht links daneben. 

Hinweis: Die ersten beiden Lagerhäuser kosten 
 oder , nicht beides.

Beispiel: Blau baut ihr 2. Lager. Sie bezahlt 1  und rückt 
den Lagerzähler auf  der Lagerleiste um 1 Feld nach unten.

Die Lagerkapazität ist wichtig, sobald du passt (siehe S. 20): 
Sie bestimmt, wie viele Ressourcen du höchstens verkaufen 
und lagern kannst. In der Schlusswertung (siehe S. 24) er-
hältst du SP, falls du dein Lager min. 3× ausgebaut hast.

KULTUR ENTWICKELN

Die Aktion „Kultur entwickeln“ erlaubt dir, 1 zugängliche 
Kulturkarte aus dem Kartenangebot auf  die Hand zu neh-
men. nehmen oder, falls es eine Vasallenkarte ist, sie sofort 
offen neben dein Spielertableau zu legen.

Zugänglich sind alle Karten, die unter oder links von 
deinem Kulturzähler liegen. Wann immer dieser Zähler 
ein rotes Feld der Leiste erreicht, wird 1 weitere Karte für 
dich zugänglich.

Beispiel: Für Blau sind die ersten 3 Karten des Angebots zugäng-
lich, aber nicht die 4., 5. und 6. Karte.
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BARBAREN

Barbaren beginnen als Marker auf  dem Spielplan. Einige zei-
gen deine Belohnung, falls du sie besiegst, andere zeigen, aus 
welchen Einheiten ihre Truppen bestehen (siehe „Marschieren“, 
S. 18, und „Kämpfe“, S. 22/23).

Hinweis: Es gibt zwei Arten von neutralen Gegnern: 
Barbaren und Heiden. Für die 1. Partie solltet ihr 
Barbaren benutzen (Plättchen mit blauen Symbolen). 
Heiden haben rote Symbole, sind gefährlicher und tre-
ten im Modul 7 in Erscheinung.

Barbaren Heiden

KULTURKARTEN

Kulturkarten erhältst du meistens durch die Aktion „Kultur 
entwickeln“ oder die Reaktion „Kulturaustausch“ (siehe S. 16 
bzw. 19). Nimm diese Karten auf  die Hand, sobald du sie er-
hältst. Du kannst sie, je nach Art der Karte, für die Aktion 
„Forschen“ ausspielen (siehe S. 17), oder aufgrund besonderer 
Effekte einsetzen. Dein Handlimit für Kulturkarten be-
trägt 10,  unabhängig von ihrer Art. Prüfe das am Ende deines 
Zuges und wirf  bei Bedarf  überzählige Karten ab. Titel- und 
Herrscherkarten zählen nicht gegen dieses Handlimit (das sind 
keine Kulturkarten). Auch Errungenschaften, die du bereits 
unter dein Tableau gelegt hast, zählen nicht mit. Im Basisspiel 
kommen folgende Arten von Kulturkarten vor: Errungen-
schaften, Kriegstechnik, Vasallen und Beinamen. Durch Mo-
dule kommen weitere Kartenarten ins Spiel, z.B. Prachtbauten 
und Wikingerhorden.

Abgeworfene Kulturkarten gehen in den Abwurfstapel neben 
dem Kartenangebot. Sie werden niemals wieder in den Kultur-
stapel eingemischt.
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Im Angebot findet ihr verschiedene Arten von Karten: Er-
rungenschaften und Kriegstechnik (siehe „Forschen“, unten), 
Vasallen (siehe S. 13) und Beinamen (siehe S. 14). Weitere 
Kartenarten kommen durch Module ins Spiel, z.B. Pracht-
bauten und räuberische Horden. 

Hast du eine Karte genommen, rücke die übrigen Karten 
nach links, um die Lücke zu schließen, dann ziehe 1 Karte 
vom Stapel und lege sie auf  den freien Platz. Wiederholst du 
die Aktion mittels einer Titelkarte, fülle nach jeder einzel-
nen Aktion wieder auf.

FORSCHEN

Die Aktion „Forschen“ umfasst die folgenden 3 optionen; 
wähle 1 davon:

 • Lege 1 Errungenschaft von der Hand unter die oberkante 
deines Spielertableaus, sodass nur die 1. Stufe sichtbar ist.

Achtung: Du kannst Karten, die dort liegen, nicht 
wieder entfernen!

 ◦ Ist die 1. Stufe der Errungenschaft als „Sofort“ ge-
kennzeichnet, führe ihren Effekt aus. Solche Effekte 
wirken nur einmalig.

 • Erhöhe die Stufe einer Errungenschaft, die du besitzt; das 
kostet 1 Gold. Ziehe die Karte so weit unter deinem Tab-
leau hervor, dass der Text der nächsten Stufe sichtbar wird. 
Jede Errungenschaft hat 3 Stufen, kann also max. 2× auf-
gewertet werden.

 ◦ Meist sind alle Stufen gleichzeitig wirksam, aber 
manche Stufen geben explizit an, dass sie niedrigere 
Stufen ersetzen.

 ◦ Ist die neue Stufe als „Sofort“ gekennzeichnet, führe 
einmalig ihren Effekt aus.

 • Lege 1 Kriegstechnik von der Hand auf  das entsprechen-
de Feld deines Spielertableaus oder auf  die Karte, die 
dort bereits liegt; das kostet 1 Gold.

 ◦ Die Kriegstechnik der höheren Stufe ersetzt die bis-
herige Stufe (Karte oder vorgedruckte Stufe I). Jede 
Kriegstechnik ersetzt stets den gleichen Typ: Fuß-
kämpfer ersetzen Fußkämpfer, Schützen ersetzen 
Schützen, Reiter ersetzen Reiter.

 ◦ Die neue Stufe muss genau 1 Stufe höher sein als die 
vorhandene Technik der gleichen Art: Stufe II ersetzt 
die vorgedruckte Stufe I, Stufe III ersetzt die Stufe II 
der vorigen Karte (die aber auf  dem Tableau bleibt).

 ◦ Die meisten Kriegstechnikkarten zeigen 2 verschiede-
ne Einheiten, je 1 mit Stufe II und III. Du darfst sie 
entweder für die eine oder für die andere Art von Ein-
heit benutzen.

 ◦ Eine ausgespielte Kriegstechnik wird sofort für alle deine 
Einheiten der jeweiligen Art wirksam. Auch die neuen 
Kosten für neue Einheiten gelten ab sofort. 

 ◦ Die Technikstufe ist auch die Stufe der Einheiten, 
wann immer ihr Kampfergebnisse ermittelt (siehe S. 23) 
oder siedelt (siehe S. 13).

Beispiel: Blau spielt Karte W074, die entweder Schützen der Stu-
fe II oder Fußkämpfer der Stufe III darstellt. Alle Einheiten von 
Blau sind derzeit auf  Stufe I (die auf  dem Tableau aufgedruckte 
Stufe), also kann sie diese Karte nur zum Aufwerten der Schüt-
zen verwenden.
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Liegt neben der Aktionskarte „Forschen“ keine Planungsscheibe, 
lege dort 1 hin.

Achtung: Planungsscheiben kommen nicht in die Sta-
pel der Adelsscheiben und zählen nicht für das Auslösen 
von Reaktionen.

JUNKERAKTION:  
ANWERBEN

Die Junker setzen 1 Adelsscheibe unter diese Aktionskarte und 
1 Einheit ihres am wenigsten vertretenen Typs in eines ihrer 
Gebiete (bei Gleichstand: Einheit mit der höchsten Stufe, falls 
immer noch gleich, mit der Priorität Fußkämpfer, Schützen, 
Reiter). Bevorzuge das dir nächstliegende Gebiet, dann das mit 
den wenigsten Einheiten, dann ein zufällig gewähltes.

Wirf  dann den W20. Ist das Ergebnis 16 oder höher, werte 
den Einheitentyp der Junker, den du gerade eingesetzt hast, 
um 1 Stufe auf.

JUNKERAKTION:  
MARSCHIEREN

Liegt neben der Aktionskarte „Marschieren“ eine Planungsschei-
be, entferne sie und setze 1 Adelsscheibe unter diese Aktion. 
Wähle dann zufällig ein Barbarengebiet, das zu einem Gebiet der 
Junker benachbart ist, und ersetze den Barbarenmarker durch 
1 Fußkämpfer der Junker aus deren Vorrat. Gibt es keine solchen 
Barbarengebiete, passiert nichts. 

Liegt neben der Aktionskarte „Marschieren“ keine Planungsschei-
be, lege dort 1 hin. 

Achtung: Planungsscheiben kommen nicht in die Sta-
pel der Adelsscheiben und zählen nicht für das Auslösen 
von Reaktionen.

JUNKERAKTION: 
KULTUR ENTWICKELN

Die Junker setzen 1 Adelsscheibe unter diese Aktionskarte und 
nehmen sich die ihnen zugängliche Kulturkarte, die am weitesten 
rechts liegt. Je nach Art der Karte tue dann folgendes:
 • Errungenschaft: Staple die Karte verdeckt neben den Jun-

kerstapel. Die Junker sammeln Errungenschaften, nutzen sie 
aber nicht.

 • Kriegstechnik: Werte 1 Einheitentyp der Junker auf   
(siehe S. 27) und wirf  die Karte ab. Der Einheitentyp auf  der 
Karte spielt keine Rolle.

 • Vasall: Stelle 1 Kirche in die Stadt der Junker, in der sie bei der 
Wertung am meisten zählen würde; wähle unter gleichwerti-
gen Städten zufällig. Kann keine Kirche regelgerecht eingesetzt 
werden, passiert nichts. Wirf  die Karte ab.

 • Beiname: Die Junker erhalten 5 SP. Wirf  die Karte ab.
 • Wikinger: Handle den „Effekt beim Abwerfen“ der Karte ab 

(siehe S. 29). Wirf  dann die Karte ab.

JUNKERAKTION: BAUEN

Die Junker setzen 1 Adelsscheibe unter diese Aktionskarte. 
Wirf  dann den W20:

 • Ergebnis 1–8: Die Junker stellen 1 Stadt in eines ihrer Ge-
biete ohne Stadt und erhalten 2 Kulturpunkte. Wähle das dir 
nächstliegende Gebiet, bei Gleichstand zufällig. Haben alle 
ihre Gebiete Städte, würfle neu.

 • Ergebnis 9–13: Die Junker stellen 1 Turmetage in eine 
ihrer Städte (wie üblich max. 3 Etagen). Wähle die Stadt, die 
die meisten Junkergebiete benachbart hat, bei Gleichstand 
die dir nächstliegende, dann eine zufällige. Haben bereits 
alle ihre Städte Türme mit 3 Etagen, würfle neu.

 • Ergebnis 14–17: Die Junker stellen den 1. (geringstwerti-
gen) Gutshof von ihrer Gutshofreihe in eines ihrer Gebiete 
mit Gutshof. Wähle das dir nächstliegende, bei Gleichstand 
ein zufälliges Gebiet. Kann kein Gutshof  regelgerecht plat-
ziert werden, würfle neu.

 • Ergebnis 18–20: Die Junker stellen 1 Kirche in diejenige 
ihrer Städte ohne Kirche, in der sie bei der Wertung am 
meisten zählen würde, bei Gleichstand zufällig. Kann keine 
Kirche regelgerecht eingesetzt werden, würfle neu.

Würfle jeweils so lange neu, bis die Junker eine ausführbare 
Aktion erhalten. Können sie keine der Aktionen ausführen, 
setzen sie keine Adelsscheibe ein und passen stattdessen.

JUNKERAKTION: SIEDELN

Die Junker setzen keine Adelsscheibe ein. Stattdessen stellen 
sie den 1. (geringstwertigen) Gutshof  von ihrer Gutshofrei-
he in eines ihrer Gebiete ohne Gutshof  (zufällig gewählt, falls 
mehrere infrage kommen).

Kann kein Gutshof  regelgerecht eingesetzt werden, wirf  diese 
Karte ab und ziehe 1 neue.

JUNKERAKTION: BEHARREN   
Die Junker führen die oberste Karte ihres Abwurfstapels 
erneut aus; sie ignorieren dabei „Beharren“- und „Siedeln“-
Karten. Falls keine ausführbare Karte im Abwurfstapel ist: 
Ziehe 1 Karte vom Junkerstapel, führe sie aus und mische sie 
danach wieder in den Junkerstapel.
Im Junkerstapel sind 2 „Beharren“-Karten. Ziehst du sie direkt 
nacheinander, wird die vorherige Aktion insgesamt 3× ausgeführt.

JUNKERAKTION: BEEILEN  

Haben die Junker nur noch max. 2 Adelsscheiben, passen sie. 
Falls sie aufgrund dieser Karte passen, haben sie einen besseren 
Anspruch auf  Titel (siehe „Passen“, S. 29).

REAKTIONEN DER JUNKER

Haben die Junker die Wahl zwischen zwei Reaktionen, vermeiden 
sie solche, die ihnen Ressourcen geben. Haben sie die Wahl zwi-
schen Umgruppieren und Anwerben, werben sie an.
 • Die Reaktion „Anwerben“ folgt der Prozedur auf  der Junker-

karte „Anwerben“.

15BASISSPIEL – DIE AKTIoNEN UND REAKTIoNEN

In diesem Abschnitt bezieht sich „du“ jeweils entweder auf  
den aktiven Spieler (der eine Aktion ausführt) oder auf  den 
reagierenden Spieler (dessen Scheibe aus dem Stapel entfernt 
wurde). Aktionen sind rot eingerahmt, Reaktionen blau. „An-
werben“ kann beides sein, der Rahmen ist daher rot-blau.

BAUEN

Bei der Aktion „Bauen“ hast du die folgenden optionen; 
wähle 1 davon:

 • Baue eine Stadt in einem von dir kontrollierten Gebiet 
(ohne Stadt).

 • Baue ein Produktionsgebäude in einer deiner Städte.
 • Baue eine Kirche in einer deiner Städte.
 • Baue einen Turm in einer deiner Städte.
 • Baue einen 2. Gutshof  in einem von dir kontrollier-

ten Gebiet.
 • Baue ein Lager auf  deinem Spielertableau.

STADT

Eine Stadt zu bauen kostet 1  und 1 . In jedem Ge-
biet kann nur 1 Stadt sein. Sobald du die Stadt gebaut hast, 
erhältst du 2 Kulturpunkte. Bewege ein evtl. in dem Gebiet 
vorhandenes Produktionsgebäude auf  einen der drei Bau-
plätze der neuen Stadt.

Eine Stadt erlaubt dir, Einheiten anzuwerben (siehe S. 18), wei-
tere Gebäude zu bauen (und so z.B. mehr zu produzieren) und 
in der Schlusswertung SP für Gebäude zu erhalten (siehe S. 24). 
Zur Verteidigung des Gebiets stellt eine Stadt 1 temporäre 
Schützeneinheit auf  (siehe S. 11). 

Der Vorrat an Städten ist begrenzt; ist er leer, läutet dies das 
Ende der Partie ein.

PRODUKTIONSGEBÄUDE

Ein Produktionsgebäude, das zur Ressource des Gebiets 
passt, kostet . Passt es nur zur Ressource eines be-
nachbarten Gebiets, kostet es stattdessen . Passt 
es zu keiner von beiden, kannst du es nicht bauen. Du kannst 
das Gebäude nur bauen, falls du das Gebiet kontrollierst 
und dort eine Stadt mit min. 1 freien Bauplatz ist. (Jedes 
Produktionsgebäude und jede Kirche belegt 1 Bauplatz.)

Je mehr Produktionsgebäude des gleichen Typs du in einer 
Stadt hast, desto mehr der entsprechenden Ressource pro-
duzierst du, wann immer du passt (siehe dazu S. 20).

KIRCHE

Eine Kirche zu bauen kostet . 
Du kannst die Kirche nur bauen, falls du 
das Gebiet kontrollierst und dort eine 
Stadt mit min. 1 freien Bauplatz ist. (Jede 
Kirche und jedes Produktionsgebäude 
belegt 1 Bauplatz.) Nimm immer die Kir-
che vom oberen Ende der Kirchenreihe 
auf  dem Kulturtableau. Der Vorrat an Kirchen ist begrenzt. 
Ist er leer, kannst du keine Kirche mehr bauen. Das Ende 
der Partie wird evtl. schon vorher eingeläutet (siehe S. 24).

Für den Bau einer Kirche erhältst du sofort 5 SP und 1 wei-
teren SP, falls dies die 1. Kirche in der Region ist. Zusätzlich 
erhältst du sofort 1 SP pro Region ohne Kirche, die zu dem 
Gebiet mit der neuen Kirche benachbart ist.

Die Aktionen und Reaktionen

9BASISSPIEL – AUFBAU

Bestimmt zufällig einen Startspieler. Beginnend rechts 
von ihm und dann reihum gegen den Uhrzeigersinn wählt 
ihr je 1 Herrscher, legt ihn neben euer Spielertableau und 
nehmt dessen 2 Startkarten auf  die Hand. Entfernt die 
übrigen Herrscher- und Startkarten aus dem Spiel.

Stellt für 2/3/4 Spieler 11/13/15 Städte als Vorrat bereit. 
Entfernt die übrigen Städte aus dem Spiel.

Auf  jeder Herrscherkarte steht, welches das Heimat-
gebiet von dessen Reich ist. Dorthin stellt ihr jeweils 
1 Stadt aus dem Vorrat (eure Hauptstadt) sowie, auf  
eines der quadratischen Felder, 1 Gutshof  eurer Farbe.

Stellt auf  jedes Feld der Kirchenreihe (auf  dem Kultur-
tableau) 1 Kirche.

Mischt alle Barbarenmarker (blaues Symbol) und legt in 
jedes Gebiet 1 davon, sodass jeweils eine zufällige Seite 
nach oben zeigt. Überspringt dabei eure Heimatgebie-
te und alle Gebiete, deren Spielerzahlsymbol (rechts vom 
Namen) eure Spielerzahl übersteigt.

Legt Spielermarker einer unbenutzten Farbe in jedes 
Gebiet, das weder Heimatgebiet ist noch einen Bar-
barenmarker enthält. Diese Gebiete sind für diese Par-
tie gesperrt.
Entfernt alle übrigen Barbarenmarker aus dem Spiel.

Legt 3 Karten für Barbareneinheiten (je 1× Fußkämp-
fer, Schütze und Reiter, Rückseiten von CS28/29/30) 
neben den Spielplan. (Die identischen Karten 
CS31/32/33 benötigt ihr nicht.)

Stellt in jedes Gebiet 1 Produktionsgebäude, das zu der 
dort abgebildeten Ressource passt. Stellt dabei Produkti-
onsgebäude in Heimatgebieten so an die Hauptstadt, dass 
sie 1 der drei verfügbaren Bauplätze belegen.

Hinweis: Jede Stadt hat 3 Bauplätze für je 
1 Gebäude (Produktionsgebäude oder Kirche) – 
an jeder Stadtmauer einen.

Legt eure SP-Zähler auf  Feld 0 der Siegpunktleiste, die um 
den Spielplan herumläuft.

Legt eure Kulturzähler auf  das 1. Feld (d.h. ganz links) der 
Kulturleiste auf  dem Kulturtableau.

Legt eure Lagerzähler auf  das oberste Feld der Lagerleis-
ten eurer Spielertableaus.

Stellt eure übrigen Gutshöfe auf  die Gutshofreihen eurer 
Spielertableaus, sodass nur das 1. (linke) Feld frei bleibt.

Mischt alle Kulturkarten, die keine Modulkennung tragen, 
und legt sie als Kulturstapel auf  das Kulturtableau. Zieht 
6 Karten und legt sie in das Kartenangebot auf  diesem 
Tableau. 

Legt die übrigen Titelkarten als offenen Stapel griffbereit 
neben den Spielplan.

Jeder von euch nimmt sich 1 Goldmünze (kurz: Gold) und 
je 1 Ressource jeder Art (Holz, Leder, Stein, Eisen).

Jeder der 2/3/4 Spieler nimmt sich 6/5/4 seiner Adels-
scheiben. Entfernt die übrigen Scheiben aus dem Spiel.

Beginnend mit dem Startspieler und dann reihum im 
Uhrzeigersinn legen die ersten 1/1/2 der 2/3/4 Spieler  
je 1 dieser Scheiben in den Bereich für erschöpfte Adlige 
auf  dem Kulturtableau.

Jeder Spieler stellt 2 seiner Fußkämpfer-Einheiten in das 
Gebiet seiner Hauptstadt.

Der Startspieler eröffnet dann die Partie mit seinem  
1. Zug.
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