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 Die folgenden Ressourcen müssen an jedem Spieler 
 verteilt werden.

  5  2  3    3

  3  3  3  

 Die folgenden Anführer müssen an jeden Spieler 
 verteilt werden.

  In einem 2-Spieler Spiel:

 6  1  1

 4 dieser Bürgermeister werden für die Ressour-
 cenproduktion wie in einem 3- bis 5-Spieler Spiel  
 genutzt. Die anderen 2 tragen auf spezielle Art und  
 Weise zu den Kriegsanstrengungen bei. 
 Diese zwei Bürgermeister haben jeweils eine   
 Kampfstärke von +2.
 
In einem 3-, 4- und 5-Spieler Spiel:

 4  1  1

 Forme aus den übrig gebliebenen 
            Ressourcen kleine Haufen und lege sie 
neben das Spielbrett.  

 Ziehe als nächstes 6 weitere Karten vom     
            Ereignisstapel und platziere diese auf die 
Kommenden-Ereignisfelder des Spielbrett.

 Lege den Ereignisstapel auf das Waren-
            haus (Deck Platz).

Willkommen zu

Jeder Spieler besetzt das Amt eines Königs während des Mittelalters. Der Wohlstand seines Reiches hängt 
von den Fähigkeiten ab die anderen Königreiche mit Kühnheit und Erfindungsreichtum zu besiegen.  
 
Medieval Realms ist ein Brettspiel für 2 bis 5 Spieler. Dabei beträgt die 
durchschnittliche Spielzeit ca. 75  Minuten. 

Startkapital jedes Spielers

Beispiel: In einem 4-Spieler Spiel:
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Spielaufbau

 Jeder Spieler wählt ein Reich (Spieler 
            Tableau) und einen Verteidigungswall 
(Spielerschirm) aus.

Platziere das Spielbrett auf dem Tisch. 

            Alle Spieler platzieren ihren Siegpunkte-            
          marker auf das 0-Feld der Sieg-
punkteleiste.

 Mische den Ereignisstapel, ziehe dann 12  
            Karten und platziere diese auf die Ereig-
nisfelder auf dem Spielbrett.
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 Bestimme die Zugreihenfolge der 
            Spieler per Zufall. Der Spieler, welcher 
seinen Rundenmarker auf die 1 der Spielerrei-
henfolge legt, wird der Startspieler.

 Platziere den Rundenmarker auf die 
            Nummer 1 des Rundenzählers.

 Michael wurde als Startspieler auserwählt und 
 platziert seinen Marker auf das erste Feld der  
 Reihenfolge-Leiste. 
 Valerie platziert Ihren Marker auf die Nummer 2  
 der Leiste. 
 Claire platziert Ihren Marker auf die Nummer 3  
 der Leiste.
 Und James platziert seinen Marker auf die 
 Nummer 4 der Leiste. 
 
 Somit werden die zusätzlichen Ressourcen-
 Marker für die Güterhäuser der Spieler wie 
 folgt berücksichtigt: 
 James beginnt und wählt einen Kultur- und einen 
 Kampf-Marker. 
 Claire ist die zweite und wählt einen Güter- und  
 einen Rohstoff-Marker. 
 Valerie ist als Nächste dran und wählt einen 
 Religions- und einen Kultur-Marker. 
 Michael ist als Letzter dran, da er der Start-
 spieler ist, und wählt einen Wissenschafts- und 
 einen Gold-Marker.

 Einige zusätzliche Ressourcen werden 
            jedem Güterhaus eines jeden Reiches 
gutgeschrieben. Die Spieler wählen in umgekehr-
ter Zugreihenfolge Ressourcen aus, welche sie 
zum Start des Spiels als Bonus erhalten, und zwar 
nach folgenden Regeln: 

Der letzte Spieler in der Zugreihenfolge kann 
auswählen, welche beiden verschiedenen 
Ressourcenmarker er erhalten möchte, und 
diese in seinem Güterhaus unterbringen.
Ein Spieler kann niemals zwei Ressourcen 
derselben Art auswählen.
Der vorletzte Spieler auf der Reihenfolgleiste 
kann auswählen, welche beiden verschiedenen 
Ressourcenmarker er erhalten möchte.
Es muss darauf hingewiesen werden, dass dieses 
neue Ressourcenpaar sich von dem von seinem 
Gegner gewählten unterscheiden muss.
Als Nächstes wählt der dritte Spieler auf der 
Reihenfolgleiste seine zwei Ressourcen-
marker wie zuvor erklärt, gefolgt vom zweiten 
und/oder ersten Spieler.
Auf diese Weise MUSS sich das Ressourcenpaar 
eines jeden Spielers von den anderen Spielern 
unterscheiden. Einer der Ressourcenmarker 
kann jedoch mit dem der Gegner übereinstimmen.
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 Victory pointS track

            Hier werden die Siegpunkte gezählt.  
Immer wenn ein Spieler ein Feld erreicht oder 
überquert, welches durch 5 teilbar ist (z.B. 5, 10, 
15,...) erhält er ein zusätzlichen Ressourcen-
Marker seiner Wahl.
Allerdings erhält man diese Ressourcen nicht 
durch Siegpunkte die aus Spielende-Effekten 
stammen.

 koSten und farben 
           Auf dem Wachssiegel wird angegeben wie 
viele und welche Ressourcen der Spieler bezahlen 
muss, um die Karte ins Spiel zu bringen, sowie die 
Farbe der Karten. 
 
 Effekte 
           Hier werden die Effekte gezeigt, die ein-
treten, wenn die Karte ins Spiel kommen. Es wird 
in vier verschiedene Effekte unterteilt:
 Sofortiger-Effekt 
 Spielende-Effekt 
 Wiederholender-Effekt
 Wiederholender-Produktions-Effekt 

 kartenart 
           Hier wird gezeigt, um welche Kartenart es sich handelt.

 güterhauS 
            Der Ort, an dem die Ressourcen des 
Reiches gelagert werden.
 
 VerWaltungSbereich 
           Der Ort, an dem die Ressourcen für das 
Reich produziert werden. 
 
 reichSkarte

           Der Ort, an dem die militärischen Führer 
(Generäle und Admiräle) um zusätzliche 
Ressourcen kämpfen.

 WarenhauS

            Platziere den Ereignisstapel hier. 
 
 preiSe der ereigniSkarten

            Die erste Reihe kostet 1 Güter-Marker. 
Die zweite Reihe kostet 2 Güter-Marker. 
Die dritte Reihe kostet 3 Güter-Marker. 
 
 ereigniSfelder

           Hier werden alle erwerbbaren Ereignis-
karten platziert.
 
 kommende ereigniSfelder 
           Hier werden die Ereigniskarten platziert 
welche zum Auffüllen der oberen Ereignisfelder 
am Ende jeder Runde genutzt werden.  
 
 rundenzähler 
            Auf dieser Leiste werden die Runden 
gezählt.
 
 ablageStapel 
            Auf dieses Feld werden die abgeworfenen 
Karten gelegt. 
 
 reihenfolge-leiSte

            Auf dieser Leiste wird die Spielerreihen-
folge festgelegt.

 Sofortiger-effekt  
 Spieler lösen diesen Effekt sofort aus, 
wenn Sie diese Karte ins Spiel bringen. 
 
 Spielende-effekt 
 Spieler lösen diesen Effekt aus, wenn 
die 7. Runde endet. 
 
 Wiederholender-effekt 
 Dieser Effekt wird jedes Mal ausgelöst, 
wenn eine Karte mit einer speziellen Farbe 
gespielt wird.

 Wiederholender-produktionS-effekt 
 Dieser Effekt wird in jeder Runde ausge-
löst, nachdem alle Spieler ihre Verteidigungswälle 
zur Seite gelegt haben und Ressourcen generieren.  
 
 normale karte 
 Wenn diese Karte von einem Ereignisfeld 
aktiviert wird, legt der Spieler diese in seine Hand.

 mehrheitSkarte 
 Wenn diese Karte von einem Ereignis-
feld aktiviert wird, bekommt jener Spieler diese 
auf die Hand, welcher die meisten Ressourcen 
derselben Art besitzt.

 auktionSkarte:  
 Spieler müssen um diese Karte bieten. 

 

 
 große perSönlichkeit

 karte 
 Es repräsentiert die Karten.  
 
 Spiele eine karte: 
 Dieser Effekt wird aktiviert, wenn eine 
Karte mit der spezifischen Farbe gespielt wird. 

 erhalte eine karte: 
 Der Spieler wählt eine Karte von einem 
Ereignisfeld und nimmt sie auf seine Hand.

 VerSchiedenfarbige karten: 
 Dieses Symbol steht für die verschieden-
farbigen Karten, die ein Spieler besitzt. 
 
 Siegpunkte: 
 Es zeigt an, wie viele Siegpunkte ein 
Spieler erhält. 
 
 Siegpunkte (kampfStärke) 
 Der Spieler erhalten so viele Siegpunkte 
wie die Kampfstärke seiner Militärführer 
(Admiräle und Generäle) beträgt, die er besitzt.

 SchWertlilie 
 Der Spieler kann wählen welche 
Ressourcenmarker er erhält. Allerdings kann 
er nur eine Ressourcenart wählen.

Das Spiel enthält verschiedene Spielmaterialien, wie ein Spielbrett, 5 Spieler Tableaus (auch Reiche 
genannt) und verschiedene Arten von Karten. Hier ist eine Liste von all diesen Materialen mit einer Be-

1

+

2

3

4

5

6

7

8

9

5

5

10

1

6

Spielmaterial

Spielbrett
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 Beispiel 4 Spieler Spiel
 In einem 4-Spieler Spiel ist die derzeitige 
 Situation Folgende:
 
 James: Sein General ist auf Land 3 und sein 
 Admiral auf Land 1 platziert. 
 Claire: Ihr General und Admiral sind beide auf 
 Land 3 platziert. 
 Michael: Sein General ist auf Land 3 und sein  
 Admiral auf Land 8 platziert. 
 Valerie: Ihr General ist auf Land 4 und ihr 
 Admiral auf Land 8 platziert.

 Das Ergebnis der Situation ist Folgendes: 
 James: Er wird bei Land 3 durch Claire besiegt 
 und erhält keine Belohnung. 
 Allerdings erhält er die Kontrolle über Land 1 und 
 nimmt sich die dort abgebildeten Ressourcen. 
 Claire: Sie erhält die Kontrolle über Land 3 und 
 erhält die dort abgebildeten Ressourcen. 
 Michael: Er wird ebenfalls bei Land 3 durch  
 Claire besiegt und erhält keine Belohnung. Bei  
 Land 8 entsteht ein Unentschieden mit Valerie.  
 Dadurch erhält keiner der beiden die Ressourcen  
 von Land 8. 
 Valerie: Sie erhält die Kontrolle über Land 4 und 
 nimmt sich die dort abgebildete Ressource. 
 Allerdings entsteht, wie oben genannt, ein Unent-
 schieden um Land 8 mit Michael und sie erhält, 
 ebenso wie er, keine Ressourcen.

Generäle und Admiräle werden auf die 
verschiedenen Länder auf der Karte platziert. Das 
sind die Felder auf der rechten Seite des Reiches. 

In einem 2-Spieler Spiel...
4 Bürgermeister werden in der Verwaltungs-
zone platziert. Das sind die Felder auf der linken 
Seite des Reiches. Sie generieren jeweils 1 Res-
source. 
Spieler können so viele Bürgermeister auf ein 
Ressourcen Feld stellen wie sie wollen. Jeder von 
ihnen generiert eine der jeweiligen Ressourcen.
2 Bürgermeister werden auf die Reichskarte 
platziert. Das sind die Felder auf der rechten Seite 
des Reiches. 
Diese zwei Bürgermeister haben eine Kampf-
stärke von +2.

Ihre Besonderheit ist...
Sie können nur auf Ländern platziert werden, 
wo der Spieler keine eigenen militärischen 
Anführer platziert.
Ihre Mission besteht darin, als Puffer zu dienen, 
sodass gegnerische Spieler nicht in der Lage sind, 
die Kontrolle über besagte Länder zu erhalten und 
die Belohnungen zu beanspruchen.
Anders als Generäle und Admiräle generieren 
Sie keine Ressourcen auf der Reichskarte.

Denke daran, dass die Länder Nummer 9 und 
10 nur bei einem 5-Spieler Spiel zur Verfügung 
stehen.

 Ressourcen erhalten
           Wenn alle Spieler ihre Anführer auf dem 
Verwaltungsbereich und der Reichskarte 
platziert haben, müssen sie ihren Verteidigungs-
wall zur Seite legen. Anschließend erhalten Sie die
Ressourcen, welche durch verschiedene Anführer 
oder Wiederholende-Produktions-Karten in 
dieser Runde generiert wurden. 

Außerdem werden die militärischen Anführer sich 
gegenseitig bekämpfen, sobald der Verteidigungswall zur Seite gelegt wurde.

Kontrolliere die Reichskarte. Jedes Mal, wenn die Kampfstärke der militärischen Anführer eines 
Spieles auf einem Land die jedes anderen Spielers mindestens um 1 übersteigt, erhält dieser die 
Kontrolle über das Land und bekommt die dort abgebildeten Ressourcen. 
Im Fall eines Unentschiedens von zwei oder mehr Spielern, erhält niemand die dort genannten 
Ressourcen.

die runde
Jede Runde besteht aus folgenden Schritten:

 Verdecke dein Reich 
           Alle Spieler müssen ihren Verteidigungs-
wall aufstellen um Ihr
Reich zu verbergen. 
Bedenke, dass die 
Ressourcen vor dem 
Wall bleiben müssen 
und nicht verdeckt 
werden dürfen.

 Plaziere die Anführermarker 
           Alle Spieler platzieren ihre Anführer 
gleichzeitig und geheim auf ihrem Reich:

In einem 3-, 4- und 5-Spieler Spiel...
Bürgermeister werden auf den Verwaltungs-
bereich platziert. Damit sind die Rechtecke auf 
der linken Hälfte ihres Reiches gemeint. 
Sie generieren jeweils 1 der abgebildeten 
Ressourcen.  
Spieler können so viele Bürgermeister auf 
einen Verwaltungsbereich legen wie sie wollen. 
Sie generieren für jeden Bürgermeister auf dem 
Feld eine der angezeigten Ressourcen.

Beispiel:
Wenn 2 Bürgermeister auf dem Wissenschafts-
bereich, 1 Bürgermeister auf dem Goldbe-
reich und 1 Bürgermeister auf dem Güterbe-
reich platziert werden, erhält der Spieler:

   2    1      1

1
3

2

Kampfstärke
Admiräle haben eine Kampfstärke von 1.
Generäle haben eine Kampfstärke von 2.

 Beispiel 2 Spieler Spiel
 Während eines 2-Spieler Spiels ist die Situation   
 Folgende:
 
 Rachel: Ihr General ist auf Land 5, ihr Admiral 
 auf Land 3 und ihre 2 „Puffer” Bürgermeister 
 auf Land 6 platziert. 
 Wyatt: Sein General ist auf Land 2, sein 
 Admiral auf Land 1 und seine 2 „Puffer” 
 Bürgermeister jeweils auf Land 4 und 5 
 platziert. 

 Das Ergebnis der Situation ist Folgendes: 
 Rachel: Sie erhält die Kontrolle über Land 3 und  
 erhält die dort abgebildete Belohnung. Da jedoch 
 die Kampfstärke ihres Generals auf Land 5 +2  
 ist und Wyatt seinen „Puffer” Bürgermeister  
 dort platziert hat, welcher eine Kampfstärke von  
 +2 hat, erhält sie dort keine Belohnung.
 Wyatt: Zum einen erhält er die Kontrolle über  
 Land 1 und 2 und erhält die dort abgebildeten 
 Belohnungen. Zum anderen schafft er es, mit seinem 
„Puffer” Bürgermeister Rachel die Kontrolle 
über Land 5 zu verwehren.  
 Sein „Puffer” Bürgermeister auf Land 4 hat 
 keinen Effekt, da Rachel keinen ihrer militäri-
 schen Anführer dort platziert hat.
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 Zusätzliche Güter-Marker 
           Alle Spieler erhalten zwei zusätzliche 
Güter-Marker.

 Startspieler 
           Bestimme den neuen Startspieler. Der 
Spieler mit den meisten Güter-Markern wird 
der neue Startspieler. Er platziert seinen eigenen 
Marker auf Feld 1 der Reihenfolge-Leiste.  
 
Im Falle eines Unentschiedens wird derjenige 
Spieler zum Startspieler, welcher dem derzeiti-
gen Startspieler im Uhrzeigersinn am Nächsten 
sitzt. 
Die weitere Reihenfolge ergibt sich aus den Spie-
lern mit den höchsten Güter-Markern. Die 
Spieler legen ihren Marker auf das jeweilige Feld 
in der Reihenfolge-Leiste.

 Beispiel: 
 Am Ende von Schritt 4 in einem 4-Spieler Spiel... 
 James besitzt 5 Güter-Marker
 Claire besitzt 2 Güter-Marker
 Michael besitzt 5 Güter-Marker
 Valerie besitzt 6 Güter-Marker

 Dies führt dazu, dass Valerie die neue Start-
 spielerin wird und ihren Marker auf Platz 1 
 der Rundenreihenfolge legt.

Im Anschluss... 
 
 James platziert seinen Marker auf Feld 2 der 
 Rundenreihenfolge. Der Grund ist, dass James 
 im Uhrzeigersinn am nächsten an Valerie sitzt. 
 Michael platziert seinen Marker auf Feld 3 der 
 Rundenreihenfolge und Claire platziert ihren 
 auf Feld 4.

 Aktionen 
           Alle Spieler, beginnend mit dem Start-
spieler und der Rundenreihenfolge folgend, 
führen eine der folgenden Aktionen aus. 

 1. Aktiviere eine Karte von den Ereignisfeldern. 
   2. Spiele eine Karte aus deiner Hand.
  3. Passe.

Sobald ein Spieler eine der oben genannten Akti-
onen ausgeführt hat, ist der nächste Spieler (nach 
der Zugreihenfolge auf der Reihenfolge-Leiste) 
an der Reihe und muss seine Aktion ausführen. 
Dies geht so lange, bis alle Spieler keine Aktio-
nen mehr ausführen wollen und gepasst haben.

aktion 1 – aktiViere karten Von den 
ereigniSfeldern

Es gibt 3 verschiedene Kartenvarianten in 
Medieval Realms:

 hole cardS 
 Jedes Mal, wenn ein Spieler eine einfache  
 Karte aktiviert, muss er sie für Güter-
Marker kaufen.
Ihr Preis ist über den Ereignisfeldern festgelegt:

 1 Güter-Marker – Karten von Feld 1 bis 4 
 2 Güter-Marker – Karten von Feld 5 bis 8

     3 Güter-Marker – Karten von Feld 9 bis 12 
 
Spieler können einfache Karten aktivieren, 
auch wenn sie nicht genug Ressourcen haben, um 
sie direkt ins Spiel zu bringen.

6

5

Anschließend legt der Spieler die Karte auf seine 
Hand. Die Handkarten müssen für die Gegner 
permanent sichtbar sein und sollten über dem 
Reich platziert werden.

Jeder Spieler darf nur bis zu 4 Karten auf der Hand 
haben, mit niemals zwei oder mehr Karten dersel-
ben Siegelfarbe. 

 Aus diesen Gründen kann ein Spieler keine   
 einfache Karte aktivieren:  
 1. Er hat bereits 4 Karten auf der Hand.

 2. Er besitzt nicht genug Güter-Marker zum Kauf.

 3. Er hat eine Karte der gleichen Siegelfarbe auf 
     der Hand.

  
 majority cardS

 Jedes Mal, wenn ein Spieler ein Mehr -
 heitskarte aktiviert, muss er sie für 
Güter-Marker kaufen. Ihr Preis ist ebenfalls über 
den Ereignisfeldern festgelegt.

Die Karte wird demjenigen 
Spieler übergeben, welcher 
über die meisten auf dem 
Siegel der Karte abge-
bildeten Ressourcen 
verfügt.
Dabei sei bedacht, dass ein Spieler nur dann eine 
Mehrheitskarte erhalten kann, wenn er keine 
Karte mit der gleichen Siegelfarbe auf der Hand 
hat. 
So kann ein Spieler mit weniger Ressourcen als 
ein Gegner die Mehrheitskarte erhalten.
Bei einem Unentschieden erhält der Spieler, 
welcher die Karte aktiviert hat, die Mehrheits-
karte und legt sie in seine Hand. 
Wenn kein Spieler die Karte erhalten kann, wird 
sie auf den Ablagestapel gelegt.

 auktionSkarten

 Dies sind die einzigen Karten, die nicht  
 mit Güter-Markern aktiviert werden.  
 
Der Spieler, der diese 
Karte aktiviert, kann 
zunächst mit der auf dem 
Siegel der Karte an-
gegebenen Ressource 
bieten.

Im Uhrzeigersinn kann nun jeder Spieler ein 
höheres Gebot abgeben oder passen. Die Spieler 
bieten solange weiter, bis alle außer einem gepasst 
haben. 
Der übriggebliebene Spieler gewinnt die Auktion 
und muss die gebotenen Ressourcen zahlen. 
Als nächstes kann er sich die Auktionskarte 
nehmen und ihren Sofortigen-Effekt aktivieren.

  Dabei sei bedacht:
 Ein Spieler kann nur so viele der genannten 
 Ressourcen bieten, wie er besitzt.
 Sobald ein Spieler während der Auktion gepasst 
 hat, kann er nicht weiter für die Karte bieten.
 Nur der Spieler, der die Auktion gewonnen hat, 
 muss die Ressourcen zahlen.

Ressourcen-Marker sind endlos. Falls im Verlauf 
der Spiels eine Art von Markern ausgeht, 
können diese durch andere Arten von Markern 
ersetzt werden, z.B. durch Münzen.

4
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 Große Persönlichkeiten
 Jeder Spieler erhält zusätzliche Siegpunk-
te entsprechend der Anzahl an Großen Persön-
lichkeiten, welche er besitzt:
 1     – 1 zusätzlicher Siegpunkt
 2     – 3 zusätzliche Siegpunkte
 3     – 6 zusätzliche Siegpunkte
 4     – 10 zusätzliche Siegpunkte
 5     – 15 zusätzliche Siegpunkte

aktion 2 – eine karte Von der hand inS Spiel 
bringen

Spieler können Karten von ihrer Hand ins Spiel 
bringen, indem sie die auf der Karte angegebenen 
Kosten bezahlen.  
Sie platzieren die Karten auf der rechten Seite 
neben ihr Reich und aktivieren den Sofortigen- 
Effekt.

 Bedenke, dass Karten von der Hand nicht 
 abgeworfen werden können!

aktion 3 – paSSen

Spieler können passen, wenn sie in dieser Runde 
keine weiteren Aktionen ausführen wollen.
Sobald ein Spieler gepasst hat, muss er bis zur 
nächsten Runde warten, um wieder Aktionen 
ausführen zu können.
Die einzigen Ausnahmen dafür sind das Bieten 
auf Auktionskarten oder das Aktivieren von 
Mehrheitskarten durch einen anderen Spieler.

Sobald ein Spieler eine der oben genannten 
Aktionen ausgeführt hat, ist der nächste Spieler 
(nach der Zugreihenfolge auf der Reihenfol-
ge-Leiste) an der Reihe und muss seine Aktion 
ausführen. Dies geht so lange, bis alle Spieler kei-
ne Aktionen mehr ausführen wollen und gepasst 
haben.

 Das Ende der Runde 
           Sobald alle Spieler gepasst haben, endet die 
Runde. Die nächsten Schritte sind folgende:

        Lege einige der Karten von den 
       Ereignisfeldern ab. Dabei werden je 
                   nach Anzahl der Spieler folgende    
                   Karten abgelegt:

        5    Spiel: Die Karte von Feld 1 
        4    Spiel: Die Karten von Feld 1 und 2 
                    3    Spiel: Die Karten von Feld 1 bis 3 
                    2    Spiel: Die Karten von Feld 1 bis 4

 Schiebe anschließend die restlichen Karten wei-
ter nach vorne, bis die offenen Felder gefüllt sind.

Lege auf die übrigen leeren Felder Karten von den 
Kommenden Ereignisfeldern. Fülle dann die 
restlichen leeren Felder mit den Karten von dem 
Ereignisstapel auf.

Schiebe den Rundenmarker ein Feld weiter. Die 
nächste Runde beginnt!

7 3 Spielende-Effekte
           Aktiviere alle Spielende-Effekte von 
ausgespielten Karten.

 Zusätzliche Siegpunkte
           Jeder Spieler erhält 1 Siegpunkt für jede 
2 Ressourcen in seinem Güterhaus, immer 
abrundend.

eine kurze runden überSicht 
 
 Alle Spieler platzieren ihren Verteidigungswall vor ihrem Reich so, dass die 
 Ressourcenfelder für die anderen Spieler sichtbar sind. 
 
 Alle Spieler müssen ihre Bürgermeister auf dem Verwaltungsbereich und ihre 
 militärischen Anführer (Generäle und Admiräle) auf der Reichskarte platzieren. 
 
 Alle Spieler legen ihren Verteidigungswall zur Seite. Sie erhalten nun Ressourcen, 
 abhängig von der Positionierung ihrer Bürgermeister. Im Anschluss kontrollieren die 
Spieler die Reichskarte und sehen, welcher Spieler welche Ressourcenbelohnung erhält.  
Zudem erhalten die Spieler Ressourcen aus Wiederholenden-Produktions-Effekten. 
 
 Alle Spieler erhalten 2 Güter-Marker. 
 
 Der Spieler mit den meisten Güter-Markern wird der nächste Startspieler. 
 
 Alle Spieler, beginnend mit dem Startspieler und der Spielerreihenfolge folgend, können  
 nun eine von folgenden Aktionen ausführen:

   Aktionen
   1. Aktiviere eine Karte von einem Ereignisfeld. 
   2. Bringe eine Karte von deiner Hand ins Spiel. 
   3. Passen. 
 

 Die Runde endet, sobald alle Spieler gepasst haben. 

1

2

3

4

5

6

7

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

 Bei einem Unentschieden: 
 1. Der Spieler mit den meisten Karten gewinnt.
 2. Der Spieler mit den meisten „Festungs”-Karten gewinnt.
 3. Der Spieler mit den meisten Anführern gewinnt.
 4. Der Startspieler, oder jener, der ihm im Uhrzeigersinn am nächsten sitzt, gewinnt.  

daS Spielende
Das Spiel endet nach der 7. Runde. Sobald die letzte Runde zu Ende ist, müssen die Spieler folgende 
Schritte ausführen:

1

2
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Kriegs-Karten, Schwarz, Mehrheitskarte 
Sie kostet verschieden viele Kampf-Marker, je nachdem, wie hoch die 
Spieleranzahl ist.
Während eines 5-Spieler Spiels: Die Kosten liegen bei 5 Kampf-Markern.
Während eines 4-Spieler Spiels: Die Kosten liegen bei 6 Kampf-Markern.
Während eines 2- und 3-Spieler Spiels: Die Kosten liegen bei 7 Kampf-Markern.
Sofortiger-Effekt: Der Spieler erhält 6 Siegpunkte.

Große Persönlichkeiten, Mehrheitskarte
Es gibt 3 verschiedene von ihnen:
Künstler (Violett): Sie kosten 5 Kultur-Marker. 
Missionare (Weiß): Sie kosten 5 Religions-Marker. 
Wissenschaftler (Blau): Sie kosten 5 Wissenschafts-Marker. 
Sofortiger-Effekt: Der Spieler erhält 2 Siegpunkte. 
Spielende-Effekt: Der Spieler erhält einen Siegpunkt für jede Karte der 
gezeigten Farbe. 
 
Wissenschaftliche Entwicklungs-Karten, Blau, Einfache Karte 
Sie kostet 5 Wissenschafts-Marker.
Sofortiger-Effekt: Der Spieler erhält 2 Siegpunkte. Außerdem erhält der 
Spieler eine der gezeigten Ressourcen für jeden Bürgermeister, den er 
besitzt. 
 
 
Kunstgalerie-und Kathedralen-Karte, Violett/ Weiß, Mehrheitskarte 
Sie kostet 5 Kultur-Marker.
Sofortiger-Effekt: Der Spieler erhält 5 Siegpunkte. 
 
 
Kirchenzehnt-Karte, Weiß, Einfache Karte
Sie kostet 5 Religions-marker.
Sofortiger Effekt: Der Spieler erhält 2 Siegpunkte. Außerdem darf er sich 
eine spezielle Ressource aussuchen (bis auf Religions-Marker) und erhält 4 
von ihnen.

Inqusitions-Karte, Weiß, Einfache Karte 
Sie kostet 4 Religions-Marker.
Sofortiger Effekt: Der Spieler erhält einen General. 

Schießpulver-, Universitäts- und Hafen-Karte, Blau, Einfache Karte 
Sie kostet 4 Wissenschafts-Marker.
Sofortiger Effekt: Der Spieler erhält sofort einen zusätzlichen Bürgermeis-
ter, Admiral oder General, abhängig von der Karte.

Festungs-Karten, Orange, Mehrheitskarte
Sie kostet 6 Rohstoff-Marker zum Ausspielen
Spielende-Effekt: Am Ende des Spiels erhält der Spieler Siegpunkte in 
Höhe der Kampfstärke all seiner militärischen Anführer.
Wiederholender-Produktions-Effekt: Der Spieler erhält einen zusätzlichen 
Kampf-Marker, wenn die Ressourcen verteilt werden. 

 
Markt-Karten, Rot , Einfache Karte 
Sie kostet 6 Güter-Marker zum Ausspielen.
Spielende-Effekt: Am Ende des Spiels, erhält der Spieler einen Siegpunkt 
für jede unterschiedliche Siegelfarbe unter den Karten, die er ausgespielt hat. 

Anführer-Karten, Gelb, Auktionskarte 
Sie kostet entsprechend so viele Gold-Marker wie das höchste Gebot eines 
Spielers.
Sofortiger-Effekt: Der Spieler erhält sofort einen zusätzlichen Bürgermeis-
ter, Admiral oder General, abhängig von der Karte.

Stadt-Karten, Grün, Einfache Karte 
Sie kostet 5 Rohstoff-Marker zum Ausspielen.
Spielende-Effekt: Am Ende des Spiel, erhält der Spieler einen Siegpunkt für 
jeden Bürgermeister in seinem Reich.
Wiederholender-Produktions-Effekt: Jedes Mal, wenn der Spieler eine 
andere Karte mit der gezeigten Siegelfarbe spielt, erhält er eine der auf der Karte 
gezeigten Ressourcen und einen Siegpunkt.

Territoriums-Karten, Grau, Auktionskarte 
Sie kostet entsprechend so viele Kampf-Marker wie das höchste Gebot eines 
Spielers.
Sofortiger-Effekt: Der Spieler erhält 5 Marker der gezeigten Ressource.

Insel-Karten, Türkis, Einfache Karte 
Sie kostet 1 Admiral zum Ausspielen.
Sofortiger-Effekt: Der Spieler erhält 2 Siegpunkte.
Spielende-Effekt: Am Ende des Spiels erhält der Spieler 3 Siegpunkte, 
wenn er die aufgezeigte Bedingung erfüllt.

Wenn ein Spieler eine zweite Insel-Karte spielen möchte, muss er 2 
Admiräle bezahlen. Bei einer dritten Insel-Karte benötigt er 3 Admiräle
und so weiter.

Medieval Realms beinhaltet mehrere verschiedene Karten. Ihre Bedeutungen werden im Folgenden 
erläutert:

karten erläuterung
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runden überblick 
 

Alle Spieler platzieren ihren Verteidigungswall vor ihrem Reich. 
 

 Alle Spieler müssen ihre Bürgermeister auf dem Verwaltungsbereich und ihre 
 militärischen Anführer (Generäle und Admiräle) auf der Reichskarte platzieren. 

 
Alle Spieler legen ihren Verteidigungswall zur Seite. Sie erhalten nun Ressourcen, 

 abhängig von der Positionierung ihrer Bürgermeister, Generäle und Admiräle. 
 

Alle Spieler erhalten 2 Güter-Marker. 
 

 Der Spieler mit den meisten Güter-Markern wird der nächste Startspieler. 
 

 Alle Spieler, beginnend mit dem Startspieler und der Spielerreihenfolge folgend, können  
 nun eine von folgenden Aktionen ausführen: 
   
   Aktionen
   1. Aktiviere eine Karte von einem Ereignisfeld. 
   2. Bringe eine Karte von deiner Hand ins Spiel. 
   3. Passen. 
 
  Die Runde endet, sobald alle Spieler gepasst haben. 

 Güter-Marker 

 Wissenschafts-Marker 
 
 Kultur-Marker
  

 Sofortiger-Effekt 
  
 Spielende-Effekt 
 
 Wiederholender-Effekt 

 Wiederholender-Produktions-Effekt 
 
 Große Persönlichkeit 

 Einfache Karte 
 
 Auktionskarte

 Mehrheitskarte

  Karte 
 
  Spiele eine Karte 

  Erhalte eine Karte

  Verschieden farbige Karten 
 
  Siegpunkte 
 
  Siegpunkte (Kampfstärke) 

  Schwerlilie

 Religions-Marker

  Gold-Marker

 Rohstoff-Marker

 Kampf-Marker

 Bürgermeister

  General

 Admiral

Kartensymbole

Ressourcen und Marker

1

2

3

4

5

6

7


