Haus ¢/ , Herzoge von Gamam

Einst war Gamam ein unabhingiges Konigreich. Seit der Belagerung eurer

Hauptstadt Goldhafen im Jahr 130 seid ihr stattdessen das wohl reichste GESCHICHTSFORTSCHRITT
Herzogtum Ankists. Erl Unsterblichkeit.
88888 88888 Thr seid fleiflfige Arbeiter, geschickte Handler und eure Hauptstadt ist range Tneterbiente
sauber und sicher. Doch so beschiftigt wie ihr seid, findet ihr kaum Zeit o 7 el
00000 00000 dazu, die Friichte eurer Arbeit zu ieflen. Das Leben ist einfach zu k o " J
, genieflen. Das Leben ist einfach zu kurz.
00000 00000 Denn ihr habt durchaus Geschmack an Luxus und Schonheit gefunden und
DDDDD DDDDD euer Wohlstand erfiillt euch mit Stolz. Man nennt euch auch ,Hummer- Erhalte im Endspiel 2 oder mehr {}\
00000 00004d knacker®, bezeichnet euch oft als arrogant und fordernd, aber auch als durch Offene-Agenda-Marker.
00000 00000 elegant und fihig. @ : spielst du bei einer Abstimmung
DDDDD DDDDD Das Konigreich belegt eure hart erarbeiteten Gewinne mit saftigen Steuern mehr als 5¢) und deine Seite gewinnt
g g & 9 )
DDDDD DDDDD und eure Beziehung zur Krone scheint oftmals eine Einbahnstrafle zu sein, erhsltst du 2@.
g
DDDDD DDDDD bei der nichts zuriickkommt aufer noch mehr Steuern.
00000 Oogog Eure Untertaner}., wie auch ihr und eure Familie, beschweren sic.h oft,“dass 515 befindet sich am Ende der Partie in\
DDDDD DDDDD ia:) Leb;n i{ufl;llh endet. Thr '“'Erdetdé_lu?}sl gfeben, umhmehr ielg d'af{ui)zu der oberen Halfte der Stabilitatsleiste.
r aben, die Reichtiimer zu genieflen, die ihr in eurem harten Arbeitsleben
Ambition - angesammelt habt. 0:+30
00008 00000 .
\
00000 00000 Arbeit ist Leben.” Habe am Ende der Partie 18 oder mehr @.
00000 0CO00O y
00000 00000 . . .
143
00000 00000 Radikal OO0OO 7 we JOOQO Rebellisch Q:+30 D
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Haus ¢/ , Markgrafen von Allwed

Das uralte Konigreich der Schliissel - die heutige Mark Allwed - lag hdufig
im Streit mit dem angrenzenden Cidlada, einem ebenso kleinen, aber
kdmpferischeren Kénigreich. Aus Angst vor einer drohenden Invasion
aus dem Siiden schlossen sich eure Vorfahren im Jahr 73 dem Kénigreich
Ankist an und hofften, so alle Eroberungsphantasien zu unterbinden, die
Cidlada je gehabt haben konnte. Seither bewacht eure Armee nichts weiter
als eine Grenze, die seit Generationen nicht iiberschritten wurde.

Trotz der relativen Armut der Mark Allwed geniefit ihr das Leben,
gutes Essen und euren hervorragenden Wein, doch eure angebliche
Mittelmifligkeit und Faulheit sind das Thema hiufiger Scherze und
Spott im Rest des Konigreichs. Thr habt den Ruf, immer den einfachsten,
schnellsten Weg zu wihlen.

Tatsdchlich tut eure Familie kaum etwas, um Allwed auf Widrigkeiten
vorzubereiten. Warum auch, wenn ihr zum Schutz des Konigreichs
jederzeit Geld von der Krone erbitten konnt? Immerhin konnte Cidlada
eine Invasion starten oder eine andere Bedrohung anstehen (die dann zum
Gliick doch nie eintritt).

Es wire euch lieber, wenn im Konigreich weniger soziale Ungleichheit
herrschen wiirde.

,Das Leben muss genossen werden."

GESCHICHTSFORTSCHRITT

Fdrdere soziale Gleichstellung im
Koénigreich.

O: 1T vl )

[ befindet sich am Ende der Partie auf\
niedrigster Position der Ressourcenleiste.

O: Bist du nicht der Spieler mit dem
meisten Ansehen, muss dir jeder
andere Spieler 1@ geben. /

5[5 befindet sich am Ende der Partie\
auf Feld 5 bis 13 der Stabilitatsleiste.

o: Jedes Mal wenn Spieler, die sich
fUr PASSE UND ERHALTE MACHT
entschieden haben, @teilen, nimm
dir alle Gbrigen @ von der Waage und
fuge sie deinem Vorrat hinzu. /
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Habe am Ende der Partie 18 oder mehr @.
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SIEGPUNKTE Haus ¢/ , Markgrafen von Tork

Im Jahr 75 schloss sich Tork dem Kénigreich Ankist an, um Unterstiitzung

Ansehen ﬁ bei de.r Verteidigung .der unsicheren rliirdlichen Grenzen zu erhalten. Euer GESCHICHTSFORTSCHRITT
00000 000oog Fand ist karg, barbar1§che Ska'ragl—StaEnme vom Fufle des Elsblut—Geblrges Befreie die Welt vom Bésen.
DDDDD DDDDD tiberziehen es nach wie vor mit Uberfillen und der Erhalt eurer Macht ist

in tdglicher Kampf ums Uberleben
00000 COo0Oo gl P e i} . O: 4217
DDDDD DDDDD Dass Lybra und ganz Ankist friedlich schlafen kénnen, haben sie euch J
zu verdanken. In den langen Winternichten droher}' endlose Schrecken:
DDDDD DDDDD Zerrissene Tierkadaver sind noch die harmlosesten Uberbleibsel dunkler [ befindet sich am Ende der Partie auf\
00000 0004dd Rituale und bedrohliche Schatten durchstreifen die Wilder. Doch ihr hSchster Position der Ressourcenleiste.
DDDDD DDDDD stolzen Torkaner lasst euch nicht einschiichtern. Der Mut und die ©: Jedes Mal deine Seite ei
DDDDD DDDDD ) o N . - 2 =y . . Jedes Mal wenn deine >elte eine
stimmun ewinnt un u nicht der
Widerstandsfahigkeit eurer Krieger sind legendir und eure Familie kimpft Absti g gewi d du nicht d
00000 00000 seit Generationen an vorderster Front. Ihr selbst fithrt hdufig Jagden auf Anfiihrer bist, erhaltst du 2).  /
DDDDD DDDDD Kultisten und andere Schrecken an, um die Bevolkerung zu schiitzen. Denn
00000 00000 :
ihr seid nur wenige und das Land ist grofd und gefahrlich. Vom Krieger bis Erhalte im Endspiel 2 od h O\
00000 ooooo zurflfPrieEter leis}tlerll- a%lle ihr\e{; Beit}rlag -im I(\ilotfall muzs jitiier zu fllenV\/'af-fen ' Zuer(:: o;e::.lige,;:er:rie:_i;
n greifen. Euer sehnlichster Wunsch ist es, dass ganz Ankist sich vereinigt,
DDADI'T'IDbIDtIOI"IDD-DDD umdsic}g derfl{i Scél‘re\(}ken Z; stelle(ril urﬁd il'(;r Torlganer flicht mehr allein Blut Q: a7 O:+20 )
und Leben fiir die Verteidigung des Landes geben miisst.
00000 00000
00000 00000 Schlagt hart zu, wir kénnen es ertragen.” Habe am Ende der Partie die meisten ().
00000 0O0ao i '
00000 00000 : : 0 &0
00000 00000 Radikal JO0OO 77 oy (JOOQO Rebellisch Yy,
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Als Ankist im Jahr 130 die reiche Mark von Wylio annektierte, wurde
kein einziger Tropfen Blut vergossen. Eure Vorfahren unterwarfen sich
dem Kénig des Gleichgewichts und gaben ihren Kénigstitel auf, um im
Austausch Markgrafen mit einem vorteilhaften Steuerabkommen zu
werden. Thr seid ein Volk geschickter Kaufleute und verlasst euch nicht
auf die Krone, um eure Probleme zu l6sen. Thr seid diejenigen, die
am meisten Beziehungen zu fremden Landern unterhalten und dem
Kénigreich Wohlstand bringen. Thr werdet oft als arrogant bezeichnet
und tatsichlich provoziert ihr die anderen Herzogtiimer gerne, indem
ihr droht, euch von Ankist loszusagen und euch der Republik Kauppia
anzuschliefRen. Sollen sie doch mal sehen, wie sich das Reich ohne eure
Steuereinnahmen schlagen wiirde.

Ihr seid unermiidlich, besonders wenn es darum geht, Gold anzuhaufen
- eine Ressource, die eure Familie iiber alles liebt. Auch ihr selbst habt
euren Reichtum durch viele gewinnbringende Investitionen gemehrt.
Das einzige, das bis heute keine Rendite erbracht hat, ist die Finanzie-
rung von Alchemisten und vermutlich auch Betriigern, die behaupte-
ten, Blei oder andere Substanzen in Gold verwandeln zu konnen.

»Brich nie einen Vertrag!"

, Markgrafen von Wylio

o (JOOQO Rebellisch
wwww (JOOQO Angepasst
W OO0OQO Gierig

GESCHICHTSFORTSCHRITT

Finde den Weg, um Gold herzustellen.

o: +1* /

Habe am Ende der Partie 18 oder mehr O\

0: Ein Mal pro Abstimmung kannst
du 1@ als 1¢) nutzen. Falls du die
Abstimmung gewinnst, wirf den @ ab;
falls du verlierst, lege ihn zurick in
deinen Vorrat. J

& befindet sich am Ende der Partie auh
hochster Position der Ressourcenleiste.

0: Ein Mal pro Abstimmung, wenn
du einem anderen Spieler bei einer
Vereinbarung 1 @ gibst, erhalte 1 ‘/

Habe am Ende der Partie die meisten @

Q:+3@ Y,
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Haus ¢/ , Markgrafen von Dualak

Bis ins Jahr 70 lehnte das Kénigreich Dualak alle Biindnisvorschlige ab,
die der Konig des Gleichgewichts ihnen unterbreitete. Das dnderte sich GESCHICHTSFORTSCHRITT
plotzlich als der Grof3teil eures Konigshauses unter mysteriosen Umstidnden
verstarb und eure Vorfahren gezwungen waren, sich Ankist anzuschlief3en,

Verfluche die kdnigliche Familie.

um Chaos zu vermeiden. Eure Untertanen sind iiberzeugt davon, dass o ey

] s - s . p . T+ )
das alles eine verriterische Verschworung Ankists war, um euch in die
Annexion zu dringen, und trotz fehlender Beweise haben sie nie aufgehért,
der kéniglichen Familie von Lybra zu misstrauen. i3 befindet sich am Ende der Partie in\
Thr selbst hasst sie insgeheim und habt das Gefiihl, dass eure Familie seit der unteren Halfte der Stabilitatsleiste.
Generationen kleingehalten wird. Da ist es nur recht und billig euch zu @: Jedes Mal wenn deine Seite eine

nehmen, was ihr kriegen konnt: Thr nutzt jede Gelegenheit, um Lybra die Abstimmung verliert, erhalte 2 @ /
Schuld fiir Probleme in die Schuhe zu schieben. Thr gebt vor, dass euer
Land arm ist, auch wenn es einen reichen Handel mit Holz gibt, der fiir
den Bau der Schiffe und Gebdude des Konigreichs unerlisslich ist. Und
ihr beschwert euch iiber Angreifer aus dem Norden, obwohl ihr nur einen
kurzen Grenzabschnitt zu verteidigen habt, wihrend der Rest von Wald Ol O: 20
bedeckt ist.

In Wahrheit wollt ihr, dass Ankist fiir all die Untaten bezahlt, die es der
Mark Dualak und eurer Familie angetan hat.

,Spurt unseren Stachel!"

] befindet sich am Ende der Partie auf\
niedrigster Position der Ressourcenleiste.

J

 befindet sich am Ende der Partie auf\
niedrigster Position der Ressourcenleiste.

O: oulw O: 10 )
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Haus ¢/ , Herzoége von Solad

Eure Familie war die letzte, die sich wihrend des Krieges zwischen Ankist
und Mhuir im Jahr 143 ergab. Um eure extrem loyalen Untertanen von der
Rebellion abzuhalten, wurde euch nicht nur eine konigliche Begnadigung
zuteil, sondern auch der Herzogstitel von Solad verliehen. .

In eurer Hauptstadt Roinn finden sich die am besten erhaltenen Uberreste
der Salaan-Vereinigung im gesamten Konigreich sowie viele antike Ruinen
der Sabbyanischen Reiche.

Die Einwohner von Solad sind Traumer, wahre Visionare und haben den
Blick stets auf die Unermesslichkeit des Ozeans gerichtet. Eure Ingenieure,
See- und Zimmerleute sind selbst an der Ostkiiste des Konigreichs gefragt,
und es heifdt, ein in euren Werften gebautes Schiff konne selbst die
schlimmsten Stiirme unbeschadet iiberstehen. Uberall in den Bibliotheken
des Kénigreichs findet man Gelehrte aus eurem Herzogtum. Und auch eure
Héndler treten lange Reisen oft mehr zu Erkundungszwecken als fiir grof3e
Profite an. Auch in eurer Familie sind die meisten Dichter und Seefahrer.
Thr selbst seid zwar oft depressiv, aber auch davon iiberzeugt, dass in den
dunkelsten Momenten die besten Ideen und gréfiten Werke geboren
werden. Thr hinterfragt immer wieder, was hinter dem Offensichtlichen
liegt, und bemiiht euch, Spuren in der Geschichte zu hinterlassen und das
wahre Wesen der Realitit zu enthiillen.

,Nichts ist, wie es scheint.”

GESCHICHTSFORTSCHRITT

Finde eine neue Perspektive
auf die Realitat.

o:+1ﬁ /

A befindet sich am Ende der Partie auf\
niedrigster Position der Ressourcenleiste.

@: Jedes Mal wenn du einen Chronik-
Sticker unterzeichnest, erhaltst du 20/

T befindet sich am Ende der Partie auf\
h&chster Position der Ressourcenleiste.

o: +3ﬁ Y,

Erhalte im Endspiel 2 oder mehr {}\
durch Offene-Agenda-Marker.

O: a7 &: +20) )
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Haus ¢/ , Herzoge von Blodyn

Blodyn gehérte einst zum Konigreich Mhuir, fiel aber im Jahr 143 unter die
Herrschaft von Lybra, als Mhuir den Krieg gegen Ankist verlor. Ihr habt
euch dieser Verinderung nicht widersetzt. Denn ihr seid keine groflen
Krieger und zieht einen Machtwechsel dem Krieg vor.

Euer Land blickt auf den Golf von Isorropia, das Klima ist mild und
bietet eine reiche Ernte und florierende Geschifte. Eure Hauptstadt Flyr
hat zahlreiche gepflasterte Straflen und Plitze, die noch aus der Zeit der
Sabbyanischen Reiche stammen. Der grofie Leuchtturm auf dem Gétterkap
wurde hingegen auf Ruinen aus Zeiten der Saalam-Vereinigung errichtet.
In eurem Herzogtum passiert nicht besonders viel. Ihr seid fiir eure Gast-
freundschaft bekannt und begegnet Fremden mit Neugier und Offenheit.
Die Fiille an Zeit und Ressourcen, die eurem Volk zur Verfiigung stehen,
ermdoglicht ihm eine ausgeprigte Auseinandersetzung mit Glauben und
Wissen und so konnen in eurem Herzogtum weit mehr Menschen lesen
und schreiben als im Grofdteil des sonstigen Konigreichs. Eure Familie
fordert herausragende Kiinstler, Philosophen und Wissenschaftler.

GESCHICHTSFORTSCHRITT

Finde Harmonie zwischen
Wissen und Geist.

02 +1@ j

58 befindet sich am Ende der Partie\
auf Feld 5 bis 13 der Stabilitatsleiste.

0: Ein Mal pro Spiel kannst du als
Anfihrer zu Beginn einer Abstimmung
»Allgemeine Gleichstellung” ver-
kinden: Dann darf jeder Spieler nur bis
20 1¢) bei der Abstimmung einsetzen/

A befindet sich am Ende der Partie auf\
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h&chster Position der Ressourcenleiste.

o: +3m Y,

Ihr seid iiberzeugt, dass Harmonie durch die Vereinigung von Wohl-
ergehen, Religion und Wissenschaft erreicht werden kann.

i z 2.
"Harmonle durch Ak eptan T2 befindet sich am Ende der Partie ath

hochster Position der Ressourcenleiste.
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Haus ¢/ , Herzoge von Olwyn

Das milde Klima sowie die sichere und giinstige geografische Lage des

Herzogtums Olwyn begiinstigten eine rasche wirtschaftliche und kulturelle GESCHICHTSFORTSCHRITT
00000 Entwicklung. Obwohl ihr iiber hervorragende Tischler und einen ange- g Erklare c.i‘t chjrrsch.—;uf-tb
DDDDD messenen Anteil an der Kuste ver-fugt, .habt 1}‘1r keine starke Tradition im es Wissens iber den Glauben.

Schiffbau. Eure Leute mogen es nicht, ihr Heim zu verlassen. Stattdessen 0. 1t

J

versuchen sie stindig, ihre Hduser einladender und sicherer zu machen.

Eure Familie hat immer viel in technologische Forschung und Alche-
mie investiert und eure Region hat viele bedeutende Wissenschaftler Erhalte im Endspiel 2 oder mehr{}\
hervorgebracht. Thre Erkenntnisse fithrten zu einigen der innovativsten
Behandlungen fiir menschliche und tierische Krankheiten, sowie zu

durch Offene-Agenda-Marker.

D neuartigen Diingemitteln und Pestiziden. Aber auch eure Ingenieure haben 0 l?lach <:!em Spielaufbau darfst du
D mit der Entwicklung effizienter Miihlen, Dimme und Bewisserungskanile dir einen nicht vergeben.en Agepda-

ihren Teil dazu beigetragen, Olwyn in die ,Kornkammer des Koénigreichs” Ma"ke.' nehmen ODER einen deiner
D e ndery negativen Agenda-Marker ablegen. /
D Euer Volk glaubt fest an Forschung und Erfindergeist und daran, dass sie
a jegliche natiirliche Ordnung iiberwinden kénnen. Schliellich hat der Fort- {1 befindet sich am Ende der Partie auf )
Ambiti - schritt eurem Herzogtum zu einem Wohlstand und Wohlergehen verholfen, héchster Position der Ressourcenleiste.

mbitio von dem alle sozialen Schichten profitieren. Ihr selbst glaubt fest, dass
Armut, Hungersnote und Krankheiten durch Wissen und Innovation aus O: 10 20
ganz Ankist verbannt werden kénnen. y

~ywas wir tUﬂ, hallt in der EWngelt wider."” N\
Habe am Ende der Partie 18 oder mehr @.

000000 0000000coooo
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Haus ¢/ , Markgrafen von Crann

Die heutige Mark Crann war einst das Zentrum der Sabbyanischen Reiche.
In den Jahrhunderten nach deren Niedergang fiel euer Land in Ungnade GESCHICHTSFORTSCHRITT
und verarmte. Das dnderte sich erst wieder, als ihr im Jahr 120 dem
Konigreich Ankist beigetreten seid. Eure Familie konnte die erhaltenen
Mittel gewinnbringend in Olmiihlen und Weinberge investieren und so das O .1ule
Schicksal eures Volkes zum Besseren wenden. 1 )
Der Wein aus eurer Heimat ist berithmt dafiir, der starkste im Kénigreich

zu sein. Doch nicht nur deshalb nennt man euch ,Rauschende Schidel”. Ihr £ befindet sich am Ende der Partie ah
seid fiir euren Blutrausch im Kampf beriichtigt und das euch benachbarte

Konigreich Cidlada beklagt sich haufig tiber Uberfille auf Hindler und

Erobere ein anderes Kdnigreich.

niedrigster Position der Ressourcenleiste.

Gehofte, die angeblich von Einwohnern Cranns veriibt werden. Offiziell @: Du verlierst 1 £ ¥ weniger fiir jeden
schreibt deine Familie diese Angriffe den Riubern der siidlichen Steppe zu, negativen Offenen-Agenda-Marker, durch
wihrend sie in Wahrheit von euren eigenen als Riuber getarnten Truppen den du im Endspiel ¥ ¥ verlierst. J

durchgefiihrt werden. Sogar die kriegerischen Nomadenstimme der Wiiste
kennen euren Ruf und wagen es nicht, sich euren Grenzen zu ndhern.

Im restlichen Ankist gilt Crann als Mérdergrube und die Uberfille werden
offentlich kritisiert. Insgeheim sind sie jedoch dankbar fiir eure Existenz,
mit der ihr die Sicherheit der siidlichen Grenze sicherstellt. Sie hoffen O: 4 iy 020
jedoch, dass euch nie die Feinde auflerhalb des Konigreichs ausgehen
werden, um euren Appetit auf Gewalt zu stillen.

[ befindet sich am Ende der Partie auf\
hochster Position der Ressourcenleiste.

J

3 befindet sich am Ende der Partie in\
»Nur der lod pbringt Frieden.” der unteren Hilfte der Stabilitatsleiste.
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Haus ¢/ , Herzoge von Natar

In eurem Herzogtum befindet sich das bedeutende Kloster Lorrain und die

Einwohner Natars gehoren fast alle dem Kult der Mutter an. Thr folgt einer GESCHICHTSFORTSCHRITT
konservativen Moral und eure religisen Einstellungen sind recht funda- Vernichte ketzerisches Wissen.
mentalistisch. Deine Familie schiirt den Fanatismus gelegentlich sogar,

indem sie ftlllschwelgend die I—}exen]agd oder die Verfolggn.g angebl}cher O: 1w )
Ketzer befiirwortet oder sogar férdert. Denn nur so kann die immer wieder

aufkochende, ekstatische Inbrunst der Natarer befriedigt werden.

Ihr habt eine tief verwurzelte Intoleranz gegeniiber fremden Religionen und
alten Kulten und denkt, dass die Welt vor der Ankunft der Mutter unrein
und bestialisch war. Alle Gberliefemngen aus dieser Zeit sind gefahrlich ©: zusammen mit 2 @ darfst du einen
und miissen vernichtet werden. deiner negativen Offenen-Agenda-
Ironischerweise ist euer Herzogtum iibersit von den Spuren vergangener Marker einem anderen Spieler geben. /
Zivilisationen. Im Kleemassiv verbergen sich viele Ruinen der antiken
Sabbyanischen Reiche und einiger noch alterer Bauwerke, die angeblich
aus der Zeit des Ersten Kénigs Ommad stammen. Bei den Erdbeben, die
euer Herzogtum immer wieder heimsuchen, werden gelegentlich ver-
gessene Tunnel voller uralter und beunruhigender Schriften freigelegt. Es QO 1wl O:+2@ )
obliegt eurer Familie, sie zu versiegeln oder zu zerstdren, um Wahnsinn
und Ketzerei Einhalt zu gebieten.

Habe am Ende der Partie die meisten @ .

T befindet sich am Ende der Partie auﬁ
niedrigster Position der Ressourcenleiste.

A befindet sich am Ende der Partie auf\
slgnoranz ist Gluckseligkeit." hochster Position der Ressourcenleiste.

O: - ulw Q:+20) )
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Haus ¢/ , Markgrafen von Tiryll

Urspriinglich gehorte die gegenwirtige Mark von Tiryll zum Kénigreich
Mhuir, aber als der damalige Konig den tiryllianischen Adligen einen GESCHICHTSFORTSCHRITT
Teil ihres Reichtum nehmen wollte, um ihn im Kénigreich umzuverteilen,
lehnten sich deine Vorfahren auf. Wie konnte er es wagen, zu indern,
was immer war? Der Adel iiberzeugte das gemeine Volk davon, dass der o: ouly

nichste Schritt darin bestanden hatte, Miittern ihre Kinder zu entreifden, J
um auch sie an Fremde weiterzugeben. In wenigen Monaten entbrannte
ein Aufstand. Das Konigreich von Ankist unterstiitzte den Aufstand der J¥ befindet sich am Ende der Partie auf\
Adligen, und nach einem blutigen Krieg wurde Tiryll im Jahr 143 an Ankist niedrigster Position der Ressourcenleiste.
angegliedert und eure Familie erhielt die Markgrafenwiirde.

Unterwirf die Ausgestoflenen.

. - ¥ % -, . 0: Ein Mal pro Spiel, wenn eine
Tiryll zieht sich entlang der Kiiste des Siarischen Ozeans, ist aber fast Ressource das untere Ende der

unbewohnt: Das Land ist mit Wildern bedeckt und von stiirmischem Ressourcenleiste erreicht, erhiltst du
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8 Wetter geplagt. Eure Leute haben geradezu Angst vor der offenen See 4@ und 4Q). J
O
O
0
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und segeln lieber die breite Abne hinab zum ruhigen Golf von Isorropia.
Euer Haus ist sehr konservativ und legt Wert darauf, dass die Armen und @ befindet sich am Ende der Partie auf\
Elenden in Unwissenheit und unter sich bleiben. Der Tradition gebiihrt, niedrigster Position der Ressourcenleiste.

dass sie sich auf keinen Fall mit eurer reinen, edlen Linie vermischen.

o:+1* 0:+20 )

"Kein Blut ist wie unser Blut.” T befindet sich am Ende der Partie auf\

niedrigster Position der Ressourcenleiste.
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Haus ¢/ , Herzoge von Coden

Die Herzogtiimer Coden und Aontas bilden den urspriinglichen Kern des
Konigreichs Ankist, mit der Irmak als natiirlicher Grenze. Dass der Fluss
im Gebiet Codens im Meer miindet, forderte von Alters her den Handel
und gemeinsame Biindnisse.

Da euer Urahn, der alte Konig des Baums, keine S6hne hatte, verheiratete
er seine Tochter mit dem Erben von Aontas und ihr gemeinsamer Sohn war
der erste Sprof3 des Kénigreichs von Ankist. Durch die Vereinigung von

GESCHICHTSFORTSCHRITT

Vereinige dich mit
einem anderen Koénigreich.

ol +2ﬁ /

Aontas und Coden errang das junge Konigreich schnell eine Vormacht- & befindet sich am Ende der Partie auf \
stellung iiber die kleinen, benachbarten Kénigreiche der damaligen Zeit. hSchster Position der Ressourcenleiste.
Bis hﬁeute hat euere Famll'le eine prl_\‘zll‘egle‘rte Be'21ehung zur konlghchen ©: Jedes Mal, wenn du PASST,
Familie von Aontas: Als ihr dem Konigreich beitratet, geschah dies auf erhiltst du 1@_ /
Augenhdhe und formal seid ihr keine Vasallen der Krone.

Thr habt euch immer auf den Schutz der kéniglichen Familie verlassen und ~
lieber in Handel und Landwirtschaft als in Armeen und Waffen investiert. 5[5 befindet sich am Ende der Partie in
Das hat sich bezahlt gemacht: Giinstig gelegen zwischen fruchtbarem Land der oberen Hilfte der Stabilitétsleiste.
und der fischreichen Cheilischen See, leidet euer Volk keinen Hunger

und eure Familie ist eine der reichsten im Konigreich. Ihr habt den Ruf, 0: A7 O:+10 +1@ )

gastfreundlich, aber auch dekadent und unmotiviert zu sein.

3 i J¥ befindet sich am Ende der Partie auf\
,Der Wa Id wachst stark. hochster Position der Ressourcenleiste.
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