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Die Moglichkeiten der Themen-Sets

Mit den Karten dieser 3 Sets erweitern und vertiefen Sie die Spiel-
moglichkeiten des ,,CATAN-Kartenspieles”. In den hier folgenden Re-
geln bieten wir zwei Spielarten an, die allerdings an unterschiedliche
Voraussetzungen gekniipft sind.

Das ,Erweiterte Grundspiel® ist eine Intensivierung des CATAN-
Kartenspieles. Das ,Erweiterte Grundspiel” erfordert lediglich, dass
ein Catan-Kartenspiel (nachfolgend als ,,Grundspiel” bezeichnet)
vorhanden ist und dazu ein Themen-Set.

Im , Erweiterten Grundspiel* ergibt sich durch die zusiitzlichen Kar-
ten eine Fiille neuer Kombinationsméglichkeiten und neuer Gewinn-
strategien.

Die zweite Spielart, das ,, Turnierspiel”, setzt voraus, dass jeder der
beiden Spieler ein Grundspiel besitzt und jeder (mindestens) ein The-
men-Set. Im Turnierspiel bildet jeder Spieler ein eigenes Kartendeck.
Mit diesem tritt er gegen das ihm unbekannte Kartendeck seines Mit-
spielers an, Bei der Bildung eines Kartendecks stehen den Spielern die
Karten des Grundspieles und aller Themen-Sets zur Verfiigung.

Empfehlung: Wir empfehlen Thnen, zuniichst ein ,Erweitertes
Grundspiel” mit dem einfachen Set ,Ritter und Hindler* (R&H) zu
spielen. Danach sollten Sie Thre Kartenspielkunst an ,,Politik und In-
trige” (P&I) und dann an ,,Barbaren und Handelsherren® (B&H) er-
proben. Haben Sie so alle Karten der drei Sets kennen gelernt, wer-
den Sie keine Probleme haben, das Turnierspiel - die Kronung des Ca-
tan-Kartenspieles - zu meistern.

Allgemeine Regeln

fiir das Erweiterte Grundspiel

Fiir das Erweiterte Grundspiel benitigen Sie ein Grundspiel und eines
der drei Themen-Sets.

1. Die Startaufstellung

Beide Spieler bauen Ihr Fiirstentum zuniichst mit den Karten des
Grundspieles auf (nach den dort beschriebenen Regeln). Folgende
Anderungen miissen beim Aufbau beriicksichtigt werden:




e Die Ereigniskarten des Themen-Sets werden aussortiert und mit
den Ereigniskarten des Grundspieles gemischt. Der Ereigniskarten-
stapel kommt wie gehabt in die Mitte.

e Statt der {iblichen 5 Stapel werden mit den restlichen Karten des
Grundspieles nur 4 , Ausbau-Stapel” gebildet. Diese 4 Stapel wer-
den wie gehabt in einer Reihe zwischen die beiden Spieler gelegt.

] o

e Aus dem Themen-Set werden je nach Set folgende Karten aussor-
tiert:
Politik & Intrige 2 x Kirche, 2 x Rathaus
Barbaren & Handelsherren 2 x Hafen, 2 x Triumphbogen

e Diese aussortierten Karten werden jetzt offen neben diese Reihe ge-
legt. Je nach Set sind das: 2 x Kirche und 2 x Rathaus (P&I) oder
2 X Hafen und 2 x Triumphbogen (B&H). Bei , Ritter und Héind-
ler* gibt es keine Karten, die gesondert ausgelegt werden.
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e Die restlichen Karten des Themen-Sets werden gemischt, in zwei
gleich grofie Stapel geteilt und als weitere Aushau-Stapel in die Rei-
he rechts neben die jeweils aus dem Themen-Set aussortierten Kar-

|l || st || O
Ereigniskarten ‘

Strassen Siedlungen

Vier Stapel Ausbaukarten
Stidite Landschaften

e Die Startaufstellung ist komplett, wenn jeder Spieler vor sich sein
Fiirstentum liegen hat und in der Mitte elf verdeckte Kartenstapel
liegen.

2. Die Vorbereitung

Unverindert - wie im Grundspiel! Die beiden Wiirfel sowie die Ritter-
und die Miihlenfigur werden bereit gelegt. Jeder Spieler sucht sich
aus einem der sechs Aushaustapel — ohne die Reihenfolge der Karten
zu veriindern - 3 Karten aus und nimmt diese auf die Hand.

Die Stapel werden danach wieder verdeckt auf ihre Plitze zuriickgelegt.

3. Der Spielverlauf

Grundsitzlich verlduft das Spiel, wie in den Regeln des Grundspieles
beschrieben. Folgende Anderungen der Regel sind zu beachten:

e In den ersten beiden Runden wird das Wiirfelereignis ,Riduber-
iiberfall* nicht ausgefiihr!

Aktionskarten mit dem Zusatz , Angriff* oder , Neutral® diirfen erst
gespielt werden, sobald beide Spieler zusammen iiber mindestens
7 Siegpunkte verfiigen. Sobald diese Voraussetzung einmal einge-
treten ist (beide Spieler haben zusammen 7 Siegpunkte), diirfen
diese Aktionskarten gespielt werden. Das gilt auch, falls die Summe
der Siegpunkte beider Spieler spiter wieder weniger als 7 Sieg-
punkte ergeben sollte. Aktionskarten mit dem Zusatz ,,Schutz” diir-
fen von Anfang an gespielt werden.

Gebiiude, Zauberer und Zauberbiicher sind vor Spionen sicher!
Mit einem Spion konnen Sie Threm Gegner nur Aktionskarten und
Einheiten entwenden.

Es ist erlaubt, Gebiude oder Einheiten aus dem eigenen Fiirstentum

Zwei Karten
WRathaus*

Zwei Karten
wKirche“ Zwei Ausbau-Stapel

Themen-Set
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zu entfernen (abzureifRen), um z.B. Platz fiir wichtigere Karten zu
schaffen. Das AbreifSen verursacht keine Kosten, aber der Spieler
muss die Karte, die er entfernen will, auf den Ablagestapel (!) le-
gen. Es ist nicht erlaubt, eine ,,abgerissene* Karte auf die Hand zu
nehmen oder diese unter einen Ausbaustapel zu schieben. Ein frei
gewordener Bauplatz kann in der gleichen Runde wieder bebaut
werden, muss aber nicht,
e Die Auslage mancher Gebdude in einem Fiirstentum ist an Bedin-
gungen gekniipft. So darf man z.B. den Bischofssitz (P&I) erst
dann bauen, wenn man zuvor ein Kloster oder eine Kirche gebaut
hat. Sollte diese , Bedingungskarte (Kloster oder Kirche) aus ei-
nem Fiirstentum entfernt werden miissen, so muss das mit der Be-
dingung verkniipfte Gebiude (beispielsweise der Bischofssitz)
nicht entfernt werden.
Aktionskarten, die als Spielbedingung ein bestimmites Gebiude ha-
ben, diirfen jedoch nur gespielt werden, wenn das Gebiude auch
tatséichlich im Fiirstentum ausliegt. Wurde das Gebiude entfernt,
diirfen auch die mit ihm verkniipften Aktionskarten nicht mehr ge-
spielt werden.
Wer am Ende seiner Spielrunde eine Karte austauscht, muss die ab-
zulegende Karte unter denjenigen seiner Ausbaustapel schieben,
von dem er eine neue Karte zieht.

4. Das Spielende

Wenn ein Spieler nach einem Ereignis oder einer Aktion (z.B. Ak-
tionskarte spielen, Gebiude errichten, Zentralkarte bauen) 13 oder
mehr Siegpunkte erreicht, hat er gewonnen. Bei Gleichstand gewinnt
der Spieler, der an der Reihe ist.

Wichtig: Bevor Sie Ihr erstes , Erweitertes Grundspiel" starten, infor-
mieren Sie sich bitte vorher auf Seite 6 iiber die neuen Kartenarten
und auf den Seiten 6 + 7 iiber die Besonderheiten des von Thnen ge-
wiihlten Themen-Sets.

Anmerkung: Natiirlich kénnen Sie das ,.Erweiterte Grundspiel" auch
mit mehreren Themen-Sets spielen. Hierzu gibt es allerdings keine
festen Regeln. Experimentieren Sie einfach etwas herum.

Als Faustregel empfehlen wir Thnen, nicht mehr als ca. 40 Karten zu-
sitzlich zu den Karten des Grundspiels zu verwenden und darauf zu
" achten, dass Sie nur Karten verwenden, deren Bedingungskarten
ebenfalls im Spiel sind. Weitere Informationen hierzu finden Sie auf
www.diesiedlervoncatan.de
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Das Turnierspiel

e Jeder Spieler bendtigt sein eigenes Grundspiel und jeder minde-
stens ein Themen-Set!

o Kein Spieler darf ein Themen-Set zweimal einsetzen, also zum Bei-
spiel mit Karten aus 2 Sets , Politik & Intrige* antreten.

Grundsitzlich gelten fiir das Turnierspiel die gleichen Regeln wie fiir
das , Erweiterte Grundspiel®,
Folgende Anderungen gilt es zu beachten:

1. Die Startaufstellung

Ein Spieler (der Gastgeber) stevert aus seinem Grundspiel die fiir

die Startaufstellung notwendigen Karten bei:

e Die 18 Wappenkarten fiir die beiden Fiirstentiimer, die 7 Strassen,
die 5 Siedlungen, die 7 Stidte und die 11 Landschaften.

e Jeder Spieler legt (wie im Grundspiel) die 9 Karten seiner Wap-

penfarbe als sein ,Fiirstentum vor sich aus. . 3
T T Personlicher | ;
g@i’g ' ] Ablagestapel ~ | ‘
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Ereignisstapel

Ausbaustapel Spieler B

Perstnlicher
Ablagestapel




o Die Zentralkarten ,Strassen”, ,Siedlungen”, ,Stddte* und ,Land-
schaften” werden wie gewohnt in der Mitte zwischen den beiden
Fiirstentiimern platziert.

e Dazu gehort auch der Stapel ,Ereigniskarten®, dessen Zusammen-
bau im nachfolgenden Kapitel 2 beschrieben wird.

o Falls beim Turnierspiel ein Spieler Karten des Themen-Sets ,Zau-
berer & Drachen” (aus dem 3er-Set , Magier & Forscher) einsetzt,
legt er aus seinem Set die fiinf Karten Zitadelle, mit der Seite ,,Zau-
berer abwesend” nach oben, zusitzlich als eigenen Stapel in die
Mitte. Der Spieler erklirt, dass er ,,Zauberer & Drachen” einsetzt.

» Andere Karten wie beispielsweise die Universitdt im ,Erweiterten
Grundspiel" aus ,,Wissenschaft und Fortschritt, werden nicht zen-
tral ausgelegt.

2. Die Bildung des Ereigniskarten-Stapels

Der Stapel mit den Ereigniskarten muss aus 13 Karten bestehen.

o Jeder Spieler stevert zunichst aus seinen Karten einen Biirgerkrieg
bei und eine Seuche. Der Gastgeber fiigt noch eine Karte Jahres-
wechsel hinzu,

e Jeder Spieler muss jetzt noch 4 Ereigniskarten seiner Wahl beisteu-
ern, die er aus seinem Grundspiel und allen seinen zum Einsatz
kommenden Themen-Sets auswiihlt. Eine zweite Karte Jabreswech-
sel ist nicht erlaubt! Die so ausgewihlten Ereigniskarten werden
verdeckt zusammengeschoben, gemischt und als verdeckter Stapel
in die Mitte gelegt.

e Die Auswahl sollte geheim erfolgen, der Mitspieler sollte nicht se-
hen, was ihn erwartet.

Nach Beendigung des Spieles erhalten die Spieler ihre Ereigniskarten
wieder zuriick. Am besten notiert jeder die Karten, die er beigesteu-
ert hat. Achten Sie bei der Riickgabe der Karten auf das Kurzzeichen
(P&I, R&H usw.) auf den Karten, da einige Ereignisse sowohl im
Grundspiel als auch in einem Themen-Set vorkommen.

3. Das Zusammenstellen eines eigenen ,,Decks“

Jeder Spieler stellt sich sein eigenes ,,Deck* wie folgt zusammen:

e Jeder Spieler wihlt geheim 33 Karten aus, mit denen er das Spiel
bestreiten will - sein , Deck®,

e In ein eigenes Deck gehiren nur die Karten, die auf der Riickseite
keine Symbole tragen - also Gebiude, Einheiten, Zauberer, Zauber-
biicher oder Aktionskarten.

e In die Auswahl konnen alle Ausbau- und Aktionskarten genommen
werden, die im Grundspiel und den Themen-Sets vorhanden sind.
Die einzige Beschrinkung bei der Auswahl besteht darin, dass alle
Karten nur so oft gewithlt werden diirfen, wie sie in den zur Verfii-
gung stehenden Spielen und Sets vorkommen. So ist es zum Bei-
spiel nicht erlaubt, aus einem zweiten Grundspiel einen vierten
Spion in sein Deck zu packen.

Ist die Auswahl abgeschlossen, wihlt jeder Spieler aus seinem Deck
3 Karten aus, die er in die Hand nimmt und mit denen er das Spiel
beginnt.

e Jeder Spieler mischt dann die iibrigen 30 Karten seines Decks und
bildet damit vier Stapel (2 Stapel & 7 Karten, 2 Stapel mit 8 Karten).
Jeder Spieler platziert nun diese vier persénlichen Ausbaustapel
verdeckt rechts oder links neben sein Fiirstentum. Nur von seinen
4 Stapeln darf der Spieler im Laufe des Spieles Karten nachziehen,
um seine Kartenhand mit Karten zu erginzen.

Sollte ein Stapel aufgebraucht sein, kann er durch Ablegen von Kar-
ten wieder neu ,gegriindet” werden.

4. Sonstiges

L. Jeder Spieler bildet im Spielverlauf fiir gespielte Aktionskarten oder
Gebdude, die er abgerissen hat, seinen eigenen (personlichen) Ab-
lagestapel!

2. Wann immer beim Turnierspiel Karten abgelegt oder unter einen
Stapel geschoben werden miissen, sind damit die eigenen (person-
lichen) Stapel des Spielers gemeint. Die Stapel des Mitspielers sind
im Allgemeinen tabu.

3. Wird ein Spion gespielt und dem Gegner eine Karte entwendet,
muss die Karte notiert werden. Nach dem Spiel erhalten die Spieler
ihre notierten Karten wieder zuriick.

4, Einheiten mit Eigennamen wie Ritter und Drachen sowie Zauberer
sind einmalig. In beiden Fiirstentiimern diirfen niemals zwei Ein-
heiten oder Zauberer mit gleichem Eigennamen ausgelegt werden.
Beispiel: Hat ihr Gegner Siegfried Obneland in seinem Fiirstentum
ausgelegt, diirfen Sie Siegfited Obneland nicht in Ihrem Fiirsten-
tum auslegen. Wird eine ,,einmalige Einheit" allerdings durch eine
Aktion oder ein Ereignis entfernt, haben beide Spieler wieder die
Moglichkeit, diese Einheit zu bauen.
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Spielende

Wenn ein Spieler nach einem Ereignis oder einer Aktion (z.B. Ak-
tionskarte spielen, Gebiude errichten, Zentralkarte bauen) 13 oder
mehr Siegpunkte erreicht, hat er gewonnen. Bei Gleichstand gewinnt
der Spieler, der an der Reihe ist.

Wichtig: Bevor Sie Thr erstes , Turnierspiel starten, informieren Sie
sich bitte vorher hier iiber die neuen Kartenarten der Sets.

Neue Kartenarten

Zu den aus dem Grundspiel bekannten Kartenarten wie beispielsweise
JAktionskarte” (gelber Textkasten), , Stadtausbauten® (roter Textka-
sten) oder ,,Gebietsausbau* (griiner Textkasten) gesellen sich die fol-
genden neuen Kartenarten:

1. Landschaftsausbauten

Landschaftsaushauten besitzen einen braunnen Textkasten und wer-
den, wenn bestimmte Bedingungen erfiillt sind, oben oder unten an
eine Landschaft angelegt. Die Residenzen der Handelsherren und der
Kolonialstiitzpunkt im Set ,Barbaren und Handelsherren* sind
Landschaftsausbauten,

2. Strassenausbauten

Strassenaushauten besitzen keinen Textkasten und werden auf eine
Strasse gelegt. Das Set ,Barbaren und Handelsherren* enthiilt den
Strassenaushau Barbarenstiitzpunit.

3. Neue Zentralkarten

Zentralkarten, wie beispielsweise Siedlung, Stadt oder Strasse im
Grundspiel bilden das Grundgeriist eines Fiirstentums. Zentralkarten
diirfen nicht abgerissen oder zerstirt werden, Einmal gebaut, liegen
sie bis zum Ende des Spieles aus. Das Set ,,Politik und Intrige* enthilt
die Zentralkarte Metropole.

4. Fremdkarten

Als , Fremdkarten” werden Karten bezeichnet, die ein-Spieler im geg-
nerischen Fiirstentum auslegt. Fremdkarten gehéren, auch wenn die-
se im gegnerischen Fiirstentum ausliegen, nach wie vor dem Spieler,
der sie gespielt hat. Der Gegner darf solch eine Fremdkarte nicht ab-
reiflen. Aber er darf eine Fremdkarte wie eine normale gegnerische
Karte behandeln, also beispielsweise einen Peuerteufel gegen die
Fremdkarte einsetzen. Das Set ,,Barbaren und Handelsherren® enthilt
die Fremdkarten Barbarenstiitzpunkt und Handelsniederlassung.
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Die Besonderheiten der einzelnen Sets
Barbaren & Handelsherren

Zauberbund

Im , Erweiterten Grundspiel* kommen die Karten Zauberbund ganz
aus dem Spiel. Diese Karten sind fiir Spieler bestimmt, die das Tur-
nierspiel mit Karten des Themensets , Zauberer & Drachen" bestrei-
ten wollen.

Die Sonderfunktion des Hafens und des Trinmphbogens im
wErweiterten Grundspiel”

Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau eines Hafens
oder Triumpbbogens rusammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt ei-
ne Hafen-Karte bzw. Triumphbogen-Karte und legt sie, wie einen
normalen Stadtausbau, ober oder unterhalb einer seiner Stiddte an.
Wichtig: Jeder Spieler darf nur einen Hafen und nur einen Triumph-
bogen bauen! Er darf auch seinen Hafen oder I'riumphbogen selbst
abreifien (Karte offen zuriick in die Reihe der Aushaustapel legen).
Wird gegen den Hafen eines Spielers der Feuerfeufel mit Erfolg ge-
spielt, so nimmt der Spieler die Karte nicht auf die Hand, sondern legt
sie offen in die Reihe der Aushaustapel zuriick - d. h., die Karte ist je-
derzeit wieder zum Bau verfiighar.

Politik und Intrige

Sonderfunktion von Kirche und Rathaus im ,Erweiterten
Grundspiel

Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau eines Rathau-
ses oder einer Kirche zusammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt die
betreffende Karte und legt sie, wie einen normalen Stadtausbau, ober-
oder unterhalb einer seiner Stidte an.

Wichtig: Jeder Spieler darf nur ein Rathaus und eine Kirche bauen!
Er darf diese Gebidude auch abreifien (Karte offen zuriick in die Rei-
he der Aushaustapel legen).

Wird gegen die Kirche oder das Rathaus eines Spielers der Feuer-
teufel mit Erfolg gespielt, so nimmt der Spieler die Karte nicht auf die
Hand, sondern legt sie offen in die Reihe der Ausbaustapel zuriick -
d. h., die Karte ist jederzeit wieder zum Bau verfiighar.

Die Metropole

Im Gegensatz zu anderen Zentralkarten liegt die Metropole nicht in
der Reihe zwischen den Spielern. Die Metropole befindet sich in den
Ausbaustapeln und wird aus der Hand gespielt.

Folgende Regeln gelten fiir die Metropole:




o Sobald ein Spieler entweder ein Rathaus oder eine Kirche in sei-
| nem Fiirstentum ausliegen hat, darf er eine seiner Stidte kosten-
} los zu einer Mefropole aufwerten: Hat er die Metropole auf der
| Hand, legt er sie, sobald er am Zug ist, auf eine seiner Stidte.

| Die Metropole datf nur auf eine Stadt gelegt werden und nicht etwa
‘ auf eine Siedlung oder Zitadelle (Z&D).
|

|

|

|

o Jeder Spieler darf nur eine Stadt zur Metropole aufwerten. Im Tur-
nierspiel darf man zwar zwei Metropolen in sein Deck nehmen, um
sie schneller zu finden, bauen darf man aber nur eine.

Alle Karten, die sich auf eine Stadt beziehen, gelten auch fiir die Me-
tropole.

Die Metropole schafft unterhalb und oberhalb der 4 Landschaften,
| die an die Metropole grenzen, je einen Metropolenbauplatz. Auf
| jedem Metropolenbauplatz darf eine Einheit ausgelegt werden.
; Diese Einheiten gehéren zur Metropole und nicht zu einer angren-
| zenden Stadt, Siedlung oder Zitadelle.

| Auf einem Metropolen-
bauplatz  darf nicht Neu Neu
mehr als eine Karte aus-
gelegt werden. Befindet
sich in der Nachbar-
schaft einer Metropole
eine Zitadelle (Z&D),
kann eine der beiden
dazwischenliegenden
Landschaften entweder
mit einem Zauberer
oder einer Einheit be- Neu Neu
legt werden.
Befindet sich in einer Metropole eine Kirche, so sind auch Han-
delsflotten, Ritter und Kanonen auf den Metropolenbauplitzen
vor dem Ereignis , Biirgerkrieg“ geschiitzt. Eine Kathedrale (W&F)
schiitzt alle Rifter, Handelsflotten und Kanonen des Fiirstentums.
Dieser Schutz gilt auch dann fiir Finheiten auf Metropolenbaupliit-
zen, wenn die Kathedrale nicht in einer Metropole ausliegt.

Ritter und Hindler

Inquisition aussortieren
Die beiden Karten fnquisition werden aussortiert, Diese Karten kom-
men nur im Turnierspiel zum Einsatz.

Erliuterungen zu den einzelnen Karten

BARBAREN & HANDELSHERREN

STRASSENAUSBAUTEN

Barbarenstiitzpunkt
(1x, Gebdude)

Kartentext: Platzierung: Auf freier Strasse des
Gegners. Dieser darf in seinem Zug nur eine Ak-
tionskarte kostenlos spielen. Jede weitere kostet
ein Gold. Bedingung: Schmiede. Entfernen:
Wenn der Gegner mehr als sechs Stirkepunkte
hat.

e Das Verkaulen von Akiionskarten an die Gebeime Bruderschaft gilt nicht
als ,spielen” einer Aktionskarte.

e Das Gold wird an die | Kasse* gezahlt, bevor die Aktion durchgefiihrt wird.
Verhindert der Gegner mit einem Zauberveto (2&D) die Alktion, erhiilt der
Spieler das Gold nicht zuriick.

o Wird der Barbarenstiitzpuntkt entfernt, kommt er auf die Ablage des Spie-
lers, der ihn eingesetzt hat.

Handelsniederlassung
(1x, Gebiiude) Idee: Dr Reiner Diiren

Kartentext: Platzierung: Auf freiem gegneri-
schen Bauplatz. Wird die Zahl einer benachbar-
ten Landschaft gewiirfelt, erhalten Sie einen Roh-
stoff dieser Landschaft. Bedingung: Haféen. Ent-
fernen: Wenn der Gegner mehr als sechs Han-
delspunkte hat.

s 5
: Handelsniederlassing f
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o Man erhiilt den Rohstoff auch dann, wenn die betroffene gegnerische Land-
schall keinen Rehstoff erhilt, da sie bereits mit deei Rohstoffen gefiillt ist.
e Wird die Handelsniederfassung entfernt, kommt sie auf die Ablage des
Spielers, der sie eingesetzt hat,

@ [lat der Gegner eine Rohstoff-Verdopplungskarte (z.B. Sdgewerk) an der Land-
schaft mit der Handelsuiederlassung, exhiilt der Besitzer der Handelsuiederlas-
sung trotzdem nur einen Rohstoff, wenn die Zahl der Landschaft gewdirfelt wird.
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Weinkellerei
(1x, Gebidude) Idee: Dr Reiner Diiren

Kartentext: Wenn das Ereignis jabreswechsel
oder Gute Nachbarschafl eintritt, erhalten Sie
zwei heliebige Rohstoffe.

Baroc der Sildner
(1x, Einheit, Ritter)
Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Nach einem ,Riuberiiberfall er-
halten Sie ein Erz; Sie erhalten zwei Erz, wenn h"
heim Gegner ein Barbarenstiitzpunkt liegl.

Johanna die Kriegerin
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Gegnerische Kanonen und Dra- E
chen zihlen jeweils nur zwei Starkepunkte. jo-
banna ist immun gegen fmelda und Besfe- |
chung. Bedingung: Kirche, keine Zitadelle

o Wird Jobanna, etwa durch einen Biirgerkrieg
oder einen Schwarzen Ritter, aus dem Fiir-
stentum entfernt, hesitzen gegnerische Kanonen und Drachen wieder ihre
alte Stirke.

Sven der Handelsritter
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Fiir ein Gold wird Sven zum Heind-
ler (Rohstof-Zwangstausch 2 fiir 1).

o In der Runde, in der Sie Sven auslegen, darf er
noch nicht in einen Handler umgewandelt wer-
den. Das ist friihestens in hrem nichsten, dar- |
auf folgenden Zug miglich.

e Wurde Sven als Héndler eingeselzt, kommt er auf die Ablage.

e Sven darf nur dann umgewandelt werden, wenn zu diesem Zeitpunkt auch
das Spiclen der Aktionskarte Héndler mlissig wiire.

Fitter
i ik wied Sy paee e a 2
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Flavo der Gaulkler
(1x, Einheit)

Kartentext: Bei einem ,Turnier” erhalten die
benachbarten Landschaften einen zusitzlichen
Rohstoff. Wurden alle Rohstoffe verteilt, legen Sie
Flavo bei ihrem Gegner aus, falls dieser iiber ei-
nen freien Platz verfiigt und ein Gold zahlen kann.

o Zuerst werden die Rohstoffe verteilt, auch der Rohstoff fiir den Spieler mit
der Turnier-Mehrheit. Dann muss der Spieler Flaeo beim Gegner auslegen,
falls die oben genannten Auslegebedingungen erfiillt sind.

o Als Einheit darl Flavo auch einen Metropolen-Bauplatz belegen. Flavo wirkt
dann nur auf eine Landschaft.

o Wird Hewo abgerissen, kommt er aul die Ablage des Spielers, der ihn zulet hesaf3,

Schatzflotte
(1x, Einheit, Flotte)

Kartentext: Sie erhalten jedes Mal, wenn ,Er-
folgreiches Jahr* gewiirfelt wird, statt einem drei
beliehige Rohstoffe. Bedingung: Hafen

h_.m‘.- ]
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s Hat ein Spieler iiber einen Spion eine aweite
Schatzflotte und baut sie, evhilt er trotzdem
bei einem Erfolgreichen Jabr nur drei beliebige Rohstoffe,

Kolonialstiitzpunkt
(1x, Gebiude)

Kartentext: Platzierung: Uber oder unter eine
Goldlandschaft. Jedes Mal, wenn die Zahl der
Goldlandschaft gewiirfelt wird, erhilt auch der
Stiitzpuntd ein Gold. Bedingung: Hafen

Residenz des Miinz-Handelsherren
(1x, Gebiude) Idee: Peter Steinert

Kartentext: Uber oder unter ein Gebirge legen.
Wenn Sie Erz mit der Bank tauschen, erhalten Sie
eine Miinze. Bei drei Miinzen: Alle Ihre Ritter ko-
sten kein Getreide und keine Wolle mehr. Bedin-
gung: Hafen




o [is zihlt nur der Tausch mit der Bank, also beispielsweise ein normaler 3:1-
Tausch oder ein 2:1-Tausch tiber eine Handelsflotte. Setzt ein Spieler bei-
spielsweise eine Karawane ein, oder tauscht er mit dem Gegner, erhiilt die
Residenz leine Miinze (oder Papier oder Tuch, je nach Residenz).

e Auch ein 1:1-Tausch iiber eine Handelsflotte mit Hilfe des Lenchtiurmes
(H&W) oder der Aktionskarte Handelsherr Christoph zihlt als Banktausch.

Residenz des Papier-Handelsherren
(1x, Gebiiude)
Idee: Peter Steinert

Kartentext: Uber oder unter eine Waldland-
schaft legen. Wenn Sie Holz mit der Bank tau-
schen, erhalten Sie ein Papier. Bei drei Papieren:
Sie erhalten zu Beginn ihives Zuges einen beliebi-
gen Rohstoff. Bedingung: Hafen

e Erliuterungen entsprechen der Residenz des Miinz-Handelsherren.

Residenz des Tuch-Handelsherren
(1x, Gebiude) Idee: Peter Steinert

Kartentext: Uber oder unter eine Weideland-
schaft legen. Wenn Sie Wolle mit der Bank tau-
schen, erhalten Sie ein Tuch. Bei drei Tuch; Sie
diirfen einmal pro Zug zwei gleiche Rohstoffe ge-
gen zwei andere tauschen. Bedingung: Hafen

e Erliiuterungen entsprechen der Residenz des
Miinz-Handelsherren.

Zauberbund
(2x, Zauberer) Idee: Dr. Katharina Fenner

Kartentext: An eine beliebige Tandschaft anle-
gen. Bedingung: Im gegnerischen Fiirstentum
muss ein Zauberer an eine gleiche Landschaft
grenzern,

o Der Zauberbund startet mit null Zauberkrall
(0 ZK).

o Iis ist erlaubt, zweimal den Zauberbund an je zwei gleiche Landschaften
(z.B. zwei Zauberbiinde an je eine Weidelandschalt) anzulegen, wenn im
gegnerischen Fiirsientum ein Zaguberer an der gleichen Landschaft anliegt
(z.B. Hor an einer Weidelandschalt).

e Die Zauberbund-Karten sind fiir Spieler bestimmt, die das Tarnierspiel mit
Karten des Themen-Sets  Zauberer & Drachen® bestreiten wollen,

Hafen
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Jede Handelsflotte zihlt einen Han-

delspunkt mehr.

e Baut cin Spicler im Turnierspiel cinen zweiten
Halen, so zillt jede Handelsflotte 2 Handels-
punkte mehr.

Geheime Bruderschaft
(1x, Gebiude)

Kartentext: Sie kénnen Aktionskarten fiir je ei-
nen beliebigen Rohstoff verkaufen. Verkaufte
Karten legen sie auf Thre Ablage.

e Iis kisnnen nur Aktionskarten verkauft werden,
die man auf der Hand hiilt.

Gilde der Handelsherren
(1x, Gebiude) ldee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Sie erhalten bei jedem Tausch Ihres
Gegners mit der Bank cinen Rohstoff von der |
Sorte, die Ihr Gegner abgibt. Aufierdem ist cine |
Handkarte mehr erlaubt. Bedingung: Handels-
kontor oder Hafen.

o Wer die Gilde der Handelsherrn baut, darf am Ende seines Zuges eine Kar-
te mehr auf die Hand nehmen.

e Es zihlt nur der Tausch mit der Bank, also beispiclsweise ein normaler 3:1-
Tausch oder ein 2:1-Tausch iiber eine Handelsflotte. Setzt der Gegner hei-
spielsweise eine Karawane ein, erhiilt der Spieler keinen Rohstoff,

e Auch ein 1:1-Tausch {iber eine Handelsflotte mit Hilfe des Lewchiturms
(H&W) oder der Aldionskarte Handelsherr Chrisioph #ihlt als Banltausch,

Schreibstube
(1x, Gebiude) Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Sie diirfen einmal in Threm Zugvon
einem Threr Aushaustapel (im Turnierspiel) oder
einem gemeinsamen Aushaustapel (im Erweiterten
Grundspiel) eine oberste Karte ziehen (erlaubte
Handkartenanzahl bei Zugende beachten).

e Sie diirfen die gezogene Karte sofort einsetzen, falls die Regel dies erlaubt.
e Haben Sie iiber die Schreibstube cine Karte gezogen, miissen Sie eventuell
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iiberzihlige Handkarten erst am Ende IThres Zuges abgeben. Dies gilt aus-
nahmsweise auch dann, wenn Sie durch den missgliickten Einsatz eines Feu-
ertenfels oder Schwarzen Ritlers eine weitere Karte auf die Hand nehmen.

e Auch wenn Sic am Ende Thres Zuges Ihre Handkarten auf die zuliissige Zahl
reduziert haben, diirfen Sie ganz normal noch eine Karte austauschen,

Trinmphbogen
(2x, Gebiiude)

Kartentext: Nach jedem Sieg tiber die Barbaren
diirfen sie den Triumphbogen um einen Sieg-
punkt hiher drehen. In jedem Fiirstentum darf
nur ein Triumphbogen gebaut werden. Der Tri-
wmphbogen ist immun gegen den Feuerlenfel.

Warenbirse
(1x, Gebiude) Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Die Ertrdge benachbarter Land-
schaften verdoppeln sich. Bedingung: Hafen

e Liegt zusitzlich zur Warenbdrse noch cin an-
derer Verdoppler (z.B. Sdgewerk an Wald-
landschaft), kénnen his zu vier Rohstolfe er-
zeugt werden. Da aber eine Landschaft maximal nur %R()hqloﬂ“e fassen kann,
verfallen tiberzihlige Rohstoffe.

Flaggschiff
(1x, Einheit, Flotte)

Kartentext: Das Flaggschiff ist immun gegen
Biirgerkrieg und Kaperflotten. Es schiitzt alle
Handelsflotten der Stadt vor Biirgerkrieg und
Kaperflotten.

e Das Fageschiff schiitzt nur Handelsflotten in
der Stadt, in der es ausliegt (auch Handelsflotten auf Metropolen-Bauplit-
zen der Stadt).

EREIGNISSE

Aberglaube
(1x, Ereignis)

Kartentext: Jeder Spieler verliert fiir jedes Klo-
ster und jede Universitiit einen beliebigen Roh-
stoff,
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Barbareniiberfall
(2x, Ereignis)

Kartentext: Die Barbarenstirke ergibt sich aus
der Zahl der Strassen und Kioster. Wer mehr
Einheiten hat, als die Barbaren stark sind, siegl.
Bei einem Sieg; Triumphbogen einen Siegpunkt
hoher drehen oder zwei beliebige Rohstoffe neh-
men, Bei einer Niederlage: Alles Gold wird ge-
raubt.

o Die Anzahl der Strassen und Kfégster wird in jedem Fiivstentum fiir sich ge-
zihlt und das Ergebnis fiir beide Spieler getrennt ermittelt.

o [iei einer Niederlage wird das gesamte Gold eines unterlegenen Spielers geraubt,

e Auch ein mil einem Pfandleiber (H&W) beliechenes oder mit einer Heve
(7&D) verhextes Kloster zdhlt bei der Ermittlung der Barbarenstirke mit.

Gliickliche Handelsfahrt
(2x, Ereignis) Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Jeder Spieler erhilt fiir eine seiner
Handelsflotten bis zu drei Rohstoffe der Sorte,
mit der das Handelsschiff handelt. GrofSe Han-
delsflotte: Der Besitzer erhilt entweder drei
Rohstoffe der linken oder rechten Rohstoffsorte.

AKTIONEN

(2x, Aktion, Angriff) Idee: Dr. Reiner Diiren

Kartentext: Wiihlen Sie aus dem Ablagestapel
ihres Gegners (im Turnierspiel) oder dem ge-
meinsamen Ablagestapel (im Grundspiel) eine
beliebige Karte (kein Gebiiude), die Sie auch so-
fort einsetzen diirfen. Bedingung: Bibliothet

Alte Wissenschafien
mnumwmvmmmmm'
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(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen ein Gold gegen zwei be-
liebige andere Rohstoffe tauschen. Bedingung:
Rathans

Anton erer
Sic difrden | Gald prgen 2 helichige asdere Rodsiofie |
[E




(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie erhalten sofort zwei beliebige
Rohstoffe oder diirfen den Triumphbogen um
einen Siegpunkt aufwerten. Bedingung: Minde- %
stens eine (Handels-)Flotte und zwei Ritterein-
beiten.

Barbarenfeldzu,
Sie eraben sobart 2 bl Roksolic nder dicin
e Trimpbbegon e | Segpanba aufverin.
B Mindestens 1 (Mandels-)Hotte uad 2 Ririer

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Auf gegnerischen Palast, Univer-
siféit, Bibliothek oder Kirche gelegt, wird das
Gebiude unwirksam. Wiirfeln Sie ein ,,?*, kommt
das Dogma auf ihre Ablage. Bedingung: Kirche
oder Kathedrale, keine Zitadelle

e 8o lange das Dogma aul einem Gebiude liegt, verliert der Spicler alle Vor-
teile des Gebiiudes: Es zihlen weder vorhandene Siegpunkie noch kiinnen
Aktionskarten gespielt oder Gebiude gebaut werden, die das mit einem Dog-
ma belegte Gebitude als Bedingung haben,

o Wiirfelt der Spieler, der das Dogma eingesetzt hat, ein .7 wird zuniichst das
Ereignis ausgefiihrt und anschliefend das Doganea entfernt.

» Besitzt der Spieler einen Gebedmbund und spielt das Dogma auf ein Ge-
biude, das von seinem Geheimbuid genutzt wird, bleibt die Wirkung des
Geheimbundes auf dieses Gebidude erhalten.

e Falls 2 Karten Dogma in einem Fiirstentum ausliegen, werden beide gleich-
zeitig durch den Wurf eines Fragezeichens entfernt.

o Ein Gebiiude mit einem Dogime kann vom Besitzer des Gebiudes abgerissen werden,

e Nach dem Abriss des Zielgebiudes oder dem Wurf eines Fragezeichens wan-
dert das Dognia auf die Ablage des Spielers, der es eingeselzt hat.

e Ein Gebiiude mit einem Dogima darf nicht vom Pfandleiber (H&W) beliehen
werden.

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie erhalten so viele beliebige Roh-
stoffe, wie ihr Gegner mehr Siegpunkte als Sie
besitzt, hischstens jedoch vier. Bedingung: Kein 5%
Kloster, keine Zitadelle Ic.

e Sie diirfen Zrpn auch nicht spielen, wenn in Ih-
rem Fiirstentum ein Kloster ausliegt, das mit einer Heve (Z&D) belegt ist
oder vom Pfandleiher (H&W) belichen ist.

e Sie diirfen £ryn nicht ausspiclen, wenn Sie mehr oder gleich viele Sieg-
punkte wie Thr Gegner haben,

AxTion = Numd
1 Eryn der Druide |
e erhalien so viele bellebige Rohstolle, wie e Gegner

e Slegginke 3k e besit, hichaens jedoch 4
 Betingueng: Keln Klosser kefne Zidelle |

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen in dieser Runde eine Roh-
stoffsorte, fiir die sie eine Handelsfloite besitzen,
im Verhiltnis 1:1 tauschen. Bedingung: Hafen

e Wer eine Grofse Handelsflotte besitzt, kann ent-
weder die Rohstoffsorte der linken oder der
rechten Landsehaft 1:1 tauschen.

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Wenn Sie mindestens zwei Han-
delsfloffen besitzen, erhalten sie sofort zwei be-
liehige Rohstoffe.

o R L
B&H Axnoy - N,

Handelsherr Gunther
Wenn Sk mindestesss 2 Mardolifetion besioaon, exhalic
S selon 2 el Wodradke

(1x, Aktion, Neutral)
Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Drehen Sie eine Waldlandschaft an
einem Séigewerk oder eine Weidelandschaft an
einer Wollmanufaktur oder eine Getreideland-
schaft an einer Miible auf drei Rohstoffe hoch.

Nachbarschafishilfe
Drehen e vine WAl bandbchsh  civesn Syrert ey
cner Moo o ok 52
etrekdekamdeebeah s iner Mibive i 3 pesdisofie.

(1x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Setzen Sie diese Karte bei einem
Biirgerkrieg oder einer gegnerischen Kaperflot-
te ein, sind alle Thre Handelsflotten geschiitat.
Oder: Holen Sie eine Handelsflotte aus ihrer Ab-
lage zuriick.

St s i e i
i, Aot s sl e 5
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Danksagung

Ich begann mit der Entwicklung dieses Sets im Friihjahr 2002. Ich hatte meh-
rere Ziele: Zum einen wollte ich fiir das Turnierspiel weniger attraktive Strate-
gien wie z.B. die Rathaus-Strategie oder die Flotten-Handelsstrategie stirken.
Zum anderen sollten iibermiichtige Strategien etwas geschwiicht werden. Ins-
gesamt war es also mein Ziel, die strategische Vielfalt bei der Zusammenstel-
lung von Turnierdecks zu erhdhen. Thematisch sollte sich das Deck an ,,Stiid-
te und Ritter anlehnen. Gleichzeitig stand eine Reform des Kartenspiels an.
Diese sollte in Einklang mit B&H einige Schwiichen des Turnierspieles beseiti-
gen und dariiber hinaus das Regelwerk vereinfachen und hiufig gestellte Fra-
gen {iberfliissig machen.
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Nun hatte ich meine erste Kartenliste zusammengestellt. Allerdings kamen mir
starke Zweifel, ob ich alleine diesen Kraftakt zufriedenstellend fiir alle Liebha-
ber des Spiels bewiltigen konnte.

Ich kannte damals schon Dr. Reiner Diiren, Jochen Schellenberger und Iris
von der Heide von den Catan-Treffen in Bilstein. Ich wusste, dass alle drei en-
gagierte, sehr gute und auch sympathische Kartenspieler waren. Also fragte ich
sie, ob sie Lust hitten, mich bei der Entwicklung zu unterstiitzen.

Die drei waren dabei und iiber ihre Empfehlungen kamen noch Dr. Katharina
Fenner, Peter Steinert und Thilo Knoblich mit ins Boot des Entwicklungsteams.
Wir waren jetzt .7, was in Catan ja ein gutes Omen ist .

Ich schickte dem Team meine erste Liste. Was nun in den folgenden Monaten
passierte, kann ich im einzelnen nicht beschreiben, da es Biicher fiillen wiirde.

Jede einzelne Karte wurde diskutiert, neue Ideen wurden geboren. Das Ent-
wicklungsteam war natiirlich bei manchen Karten oft gespalten. Es wurde
dann ahgestimmt, die Abstimmung durch eine neue Idee wieder nichtig ge-
macht, neu diskutiert und irgendwann dann hatten wir fiir jede Karte einen
Kompromiss gefunden.

Als wir dann im November das Gefiihl hatten, mit dem Testen beginnen zu kén-
nen, bastelten mein Sohn und ich 14 Sets und verschickten sie an die Mitglie-
der des Teams. Nun folgten unzihlige Tests mit den neuen Karten, Schwichen
wurden erkannt und ausgemerzt. Karten wurden verworfen, neue Ideen gebo-
ren. Insgesamt dauerte die Entwicklungsarbeit an diesem Set und der Reform
ein Dreivierteljahr.

In dieser Zeit trug jeder auf seine Art und mit seinen zeitlichen Maglichkeiten
zum Gelingen des Sets bei. Es war eine echte Teamarbeit.

Yon meiner urspriinglichen Liste haben nur drei oder vier Karten die gemein-
schaftliche Entwicklungsarbeit unverindert iiberstanden. Alle anderen wurden
modifiziert und nicht wenige neue Karten-Ideen kamen vom Entwicklungs-
team.

Nun, ich muss sagen, mir hat kaum je eine Spielentwicklung so viel Spafl ge-
macht wie diese. Sie war ungemein spannend, oft sehr tiefsinnig und verlief in
einer sehr freundlichen und konstruktiven Atmosphiire. Deshalb bin ich nicht
nur sehr zufrieden mit diesem neuen Set, weil ich es fiir sehr gelungen halte,
ich bin auch sehr gliicklich tiber diese tolle Zusammenarbeit.

Ich danke allen Mitgliedern des Entwicklungsteams und ihren Helfern von
ganzem Herzen.

Klaus Teuber, Mai 2003

Entwicklung: Dr. Reiner Diiren, Dr. Katharina Fenner, Iris von der Heide, Thi-
lo Knoblich, Jochen Schellenberger, Peter Steinert und Klaus
Teuber (Entwicklungsteam).

Entwicklungsteam + Thomas Sander, Jochen Steiniger, Michael
Henn, David Stenner, Eric Humrich, Jérg Knoblich, Michaela
Schellenberger, Gerhard Zucker, Thorsten Werth, Benjamin Teuber.

Testspiele:

12 KAMPYER & KAUFLEUTE - Politik & Intrige

POLITIK & INTRIGE

Heilige Stitte
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Wenn Sie Thre Kartenhand ergin-
zen, diirfen Sie I x eine gerade gezogene Karte
wieder unter den Stapel schieben und eine neue
ziehen. Bedingung Kirche

£, Heilige Stitte |
Wenn e e Kareshanid copioner, divkn ¢ | 1
cine pormle pemsgent Kan wealer whter (e Sapel
dichoroni 1w e Belingars Wik

s Man muss sich direkt, nachdem man eine Kar-
te gezogen hat, entscheiden, ob man diese wieder unter den St lpd schiebt.
Iis ist somit nicht erlaubt, zuerst alle erlaubten Karten (Handkartenzahl!) zu
ziehen und dann erst eine davon zuriickzugeben.

Mission
(1x, Gebiude)

Kartentext: Der Bau eines sakralen Gebiiudes
(Kirche, Kloster, Ordensburg, Bischofssitz, Ka- i
thedrale) kostet einen beliebigen Rohstoff weniger.

duimnhahfm)\
- fast i)

= Die Heilige Stéitle zdhlt nicht als sakrales Ge- e e

bitude.

Ordensburg
(1x, Gebiude)

Kartentext: Alle Ritter, die mehr als drei Roh- |
stoffe kosten, sind immun gegen Burgfidiulein |
Imelda, Biirgerkrieg und Bestechung.

e Yon einer Ordensburg geschiitzte Ritter kin-
nen weiterhin von Schiarzen Rittern ange-
ariffen werden.

Yogtei
(1x, Gebdude)

Kartentext: Wenn Sie die Ertriige auswiirfeln,
erhalten Sie einen beliebigen Rohstoff dazu.
Wiirfelt Thr Gegner 7, verlieren Sie alle Erz-
und Wollvorrite und die Vogfes muss unter einen
Stapel geschoben werden.

Vogiei
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» Wenn Sie selbst ein 2 wiirfeln, hat das keine Auswirkungen.

o Erz- und \\-‘ollu\‘m'mlu. die Sie in Rohstoffspeichern (H&W) gelagert haben,
gehen nicht verloren, wenn der Gegner ein .7 wiirfelt.

e Liegt in Threm Fiirstentum ein Heus der Republil aus, diivlen Sie die Vogtel
auch dann nicht baven, wenn das Haus der Republik mit einer Hexe (Z&D)
oder einem Pfandleiber (H&W) unwirksam gemacht wurde.

e Liegt anf einer Vogfei eine Hexe (Z&D) und der Gegner wiirfelt ein

# kommt die Vogfed unter einen Stapel und die Hexe auf die entsprechen-
de Ablage.

ZENTRALKARTEN
Metropole
(2x, Zentralkarte)

Kartentext: Einheiten diirfen iiber den Land-
schaften der Stadt ausgelegt werden. Bedingung:
Kirche oder Rathaus

Erlduterungen: Siche Regelpunkt
LMetropole*

Bischofssitz
(1x, Gebiude)

Kartentext: Fiir jeden vom Gegner eingesetzten
Zauberspruch oder Aktionskarte erhalten Sie ein
Gold. Der Feuertenfel wirkt nicht gegen den Bi-
schofssitz. Bedingung: Kloster oder Kirche

@ Sie erhalten das Gold nicht von Threm Mitspie- . .
ler, sondern sozusagen von der , Kasse™. Das Gold ulmhul Sie dnelxl nach-
dem Ihr Gegner die Karte ausgespiell hat. Danach erst wird die auf der Kar-
te angegebene Aktion ausgefiihrt.

o Spricht der Besitzer eines Bischofssitzes ein Zauberveto (Z&D) aus, tritl
der Bischofssilz nicht in Aktion.

e Koinnen Sie das Gold nicht in Threr Landschaft unterbringen, gehen Sie leer aus.

Bordell
(1x, Gebiude)

Kartentext: Platzierung: Auf einen Stadtbau-
platz des Gegners. Jeder Ritfer im gegneri-
schen Fiirstentum verliert einen Stirkepunkt.

s Der Gegner kann versuchen, das Bordell mit
einem Fewertenfel u zerstiren, sofern er kei-
ne Fenerwache (W&F) in dieser Stadt ausliegen hat.

s Wird das Bordell durch einen Fewertenfel zevsiiirt, erhiill der Evbaver das
Bordell zurtick und nimmt es auf die Hand.

o Das Bordell darf von dem Spieler, in dessen Stadt es steht, nicht abgerissen
werden.

o Rifter, die keinen Stirkepunlt besitzen, erhalten keinen , Minus-Stirkepunlit®,

Brauerei
(1x, Gebiude)

Kartentext: Fiir ein Gold konnen Sie die Karte
drehen. Es gilt immer, was links steht.

o Wenn Sie die Brauerei in 1hr Fiirstentum legen,
diirfen sie - ohne ein Gold zu zahlen - withlen,
welches Symbol links liegt und damit giiltig ist:
Entweder zwei Handelspunkte (links unten) oder zwei \l.ll|\('pllﬂ|\"[(‘ (links
ohen).

o Wiihrend Ihres Zuges diirfen Sie nur einmal ein Gold zahlen und die Breu-
erei um 180° drehen,

e [laben Sie sich fiir Stirkepunkte entschieden, sind diese auch dann giiltig,
wenn Sie selbst keine Ritter in Threm Fiivstentum haben.

Geheimbund
(1x, Gebiude)

folgenden gegner;schen Gebiude nutzen: Rat-
haus, Bibliothek, Kirche oder Universitil. Aber
nie: den Siegpunkt dieses Gebiudes.

o Legt ein Spieler den Gebeimbund aus, muss er
ansagen, welches gegnerische Zielgebiiude er nutzen mochte. Diese Wahl gilt
bis zum Ende des Spieles.

e Wird das Zielgebiude durch einen Fenertenfel zerstirt oder abgerissen,
darf der Spieler ein anderes, erlaubtes Gebiiude des Gegners withlen.

s Der Gebeimbund kann auch gebaut werden, wenn der Gegner keines der
vier miglichen Zielgebiiude besitzt. Sobald der Gegner ein erlaubtes Gebiu-
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de baut, gilt dieses automatisch als Zielgebinde des Gebeimbuiides.

e Durch den Gebeimbund werden - aufier dem Siegpunl - alle Eigenschaf-
ten des gegnerischen Zielgebiudes auf den Gebeimbund tibertragen.

e st das Zielgebiude beispielsweise eine Kirche, darf der Spieler alle Ak-
tionskarten mit der ,Bedingung Kirche spielen, er erhiilt die Vorteile fiir
Kirehen durch Ereignisse, seine Ritter und Flotten sind in der Stadt mit dem
Geheimbiund vor Biirgerkrieg geschiitzt und er darf eine Metropole baven.

o Der Gebeimbund behilt seine Wirkung, wenn das Zielgebiude durch eine
Hexe (Z&D), ein Dogma (B&H) oder einen Pfandleiber (H&W) fiir den
Gegner leine Wirkung hat.

Gericht
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Vom Wiirfelergebnis , Riuberiiber-
fall* sind Sie nur betroffen, wenn Sie iiber mehr
als zehn Rohstoffe verfiigen.

Haus der Republik
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wird die Zahl einer angrenzenden
Landschaft gewiirfelt, so wird diese Landschaft
auf drei Rohstoffe gedreht. Bedingung: Rathaus;
keine Vogtel

» Liegt in [hrem Firstentum eine Vogter aus, diir-
fen Sie das Haus der Republik auch dann nicht bauen, wenn die Vo‘g.fer mit
einer Hexe (Z&D) oder einem Pfandieiber (H&W) unwirksam gemacht
wurde.

Theater
(1x, Gebiude)

Kartentext: Sie diirfen zwei Karten mehr auf der
Hand halten. Bedingung: Bibliothek

o Die Kombination mit anderen Gebiéiuden, mit
denen die Handkartenzahl erhdht wird,
maglich. Wer zum Beispiel ein Kfoster, eine Bf-
bliothek und ein Theater besitat, darl vier Karten mehr duf der Hand ha i.llEll
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EREIGNISSE

Bettelmonche
(1x, Ereignis)

Kartentext: Wer die Spielfigur , Miihle® besitat,
muss seinem Gegner zwei beliehige Rohstoffe
schenken.

o Wer die Rohstoffe geschenkt bekommt, verteilt
Sie auf seine Landschaften.

e Jlat der Spieler nur einen Rohstoff, so gibt er
diesen ab.

e Hat der Spicler ohne  Miihle" nur Platz fiir einen Rohstoff, erhiilt er einen
Rohstoff. Hat er keinen Platz, entfillt die Schenkung,

Gute Nachbarschaft
(1x, Ereignis)

Kartentext: Die obersten Karten eines Ausbau-
stapels werden aufgedeckt. Aber nie: Stapel mit
Kirchenbann.

e Gilt fiir alle Ausbaukartenstapel: Tiir die ge-
meinsamen Stapel im |, Erweiterten Grund-
spiel* und fiir die perstnlichen Stapel im , Turnierspiel™.

o Stapel auf denen die Karte Kirchenbanan liegt, sind nicht betroffen,

e Die durch Guie Nachbarschafl aufgedeckten Karten werden bei der Inqgui-
sition (R&H) mit gemischt.

Kirchenfest
(1x, Ereignis)

Kartentext: Wer iiber eine Kirche verfiigt, erhiilt
zwei beliebige Rohstoffe; verfiigt jemand iiber eine
Kathedrale, so erhilt er vier beliehige Rohstoffe.

o Wer eine Kirehe und eine Kathedrale besitzt, er-
hiilt sechs belichige Rohstolfe.,
o Wer zwei Kirchen besitzt, erhiilt trotzdem nur zwei Rohstoffe.




AKTIONEN

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Nehmen Sie bis zu sechs Karten ei-
nes Ausbaustapels und legen Sie diese in beliebi-
ger Reihenfolge zuriick. Bedingung: Rathaus

Ar r
Nt S bis 1. 0 Karten eioes Rasharstapeds o
Sie s In beichiger Bushenfolge mrilk.
Bedlingung: Rl

e Hat der ausgewiihlie Stapel sechs oder weniger
Karten, wird er komplett neu sortiert.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Geben Sie drei Gold ab und Sie diir-
fen 1 beliebigen gegnerischen Ritfer in Threm
Fiirstentum ablegen,

o
chen Sie 3 bl sh wd Sie diifen 1 belichigen
wm\«mmmﬂn Thren Finsensym snlgen

e Haben sie in Ihrem Fiirstentum keinen Platz fiir
den bestochenen Ritter, diirfen Sie diese Karle
nicht spielen.

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen sich den Ablagestapel
ansehen und eine beliebige Karte aussuchen. Die
Reihenfolge der Karten diirfen Sie dabei nicht
veriindern. Bedingung: Rathaus

'mplnrvm
5 o i e el e | et |
5 Karte ausuchen. Die ll‘llllmﬂtfﬁmﬂdllﬂ‘ﬂ
Rt

S bl aicht verdndeon. Bedi

e Beim Turnierspicl diirfen Sie nur eine Karte aus
dem eigenen Ablagestapel aussuchen.

e Ist der Ablagestapel mit einem Kirchenbann belegl, diirfen sie die Karte Di-
Plomai nicht spiclen.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: [hr Gegner muss Thnen so viele sei-
ner Goldvorrite schenken, wie Sie in Ihren Land-
schaften unterbringen konnen. Bedingung: Kir-
che oder Kathedrale

Hochzeit
Ihe b(mumlulhmm\hh sciner Gohborrite |
uaterhricg

scheaken. wie Sl a theedy

R, Bedfugong: Klvﬂn‘ mnuumw-

e Sie haben Anspruch auf alle Goldvorriite Thres

Gegners mit Ausnahme des Goldes in einer gegnerischen Schatzkammer

(H&W).

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen von einem Aushaustapel
drei Karten ziehen (erlaubte Handkartenzahl bei
Zugende beachten). Bedingung: Rathaus PAL__

Ka
S el bl 1 i b
ferbnbie Halarteriaczh] b e beachien).
Nedingang: Rathuus

ANTHN = Nuxim

e Sie diirfen die gezogenen Karten sofort einset-
zen, falls die Regel dies erlaubt.

e [laben Sie iiber den Kanzler Karten gezogen, miissen Sie eventuell iiberzihlige
Handkarten erst am Iinde Thres Zuges abgeben. Dies gill ausnahmsweise auch
dann, wenn Sie durch den missgliickien Einsatz eines Fewerteufels oder
Schwarzen Ritters eine weitere iiberzihlige Karte auf die Hand nehmen miissen.

e Wenn Sie am Ende Ihres Zuges [hre Handkarten auf die zuliissige Zahl re-
duziert haben, diirfen Sie ganz normal noch eine Karte austauschen.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Legen Sie diese Karte auf einen be-
liehigen Ausbau- oder Ablagestapel. Thr Gegner :
muss drei Gold abgeben, um diese Sperrkarte zu — ra1 —tain e

entfernen. Bedingung: Kirche oder Kathedrale in i en bt st

e
Sperthan i nfernen. Beds: Kirche 0. Kathedrale

e Der Kartenstapel (Ausbau- oder Ablagestapel)
auf den Sie den Kirchenbann legen, ist fiir den Gegner gesperrt. Solange, bis
er drei Gold (an die  Kasse™) gezahlt hat, darf er weder eine Karte von die-
sem Stapel nehmen, noch eine Karte unter diesen Stapel schieben.

e Sie selbst haben im | .Erweiterten Grandspiel” weiterhin Zugriff auf diesen Stapel.

e Der gesperrte Stapel ist von einer fqueisition nicht betroffen, dass heifSt, er
bleibt gesperrt.

o Wird der Kirchenbann entfernt, kommt er im Turnierspiel auf die Ablage
des Spielers, der ihn gespielt hat.

(2x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte beim Ereig-
nis Seuche. Die Seuche hat keine Auswirlang auf bl ¥s
Ihl’ﬂ Stadte &1 _ Axmon- Somwre

M
| Spwlen S i Kante b
| e Sevcde it e Aussirkiung i P Sthdic

bein Ervigyiss Seuche,

o Tritt das Ereignis Sexche ein, diirfen Sie den
Medicus sofort spielen, auch wenn Sie nicht an
der Reihe sind.
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(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Legen Sie eine Threr Handkarten
unter einen beliebigen Ausbaustapel und suchen
Sie sich aus einem Ausbaustapel zwei neue Kar-
ten aus. Bedingung: Rathaus

Ratssitzung
uater cinen el
" .

e Wenn Sie aufSer der Rafssitzung keine Karte
mehr auf der Hand halten, diirfen sie die Karte nicht spiclen.
o Erlaubte Kartenanzahl am Zugende beachten.

Danksagung

Eine ganze Reihe der Karten dieses Sets entstand aus dem grof3en Karten-Wett-
bewerb zum Catan-Kartenspiel, der 1998 abgeschlossen wurde. Wir bedanken
uns bei den nachfolgend genannten Autoren fiir die Beteiligung und fiir die
Genehmigung zur Verdffentlichung.

Ein besonderer Dank gilt Familie Ditt fiir die Begleitung bei der Entwicklung
dieses Sets.

Heilige Stiitte: Michael Bosebeck; Riidiger Dorn.

Mission: Martin Miiller; Dirk Lehmler.

Metropole: Jorg Hiibner; Stephan Flato; Reinhard & Sabine Gottwald; Jannis
Rake; Markus Fahrion; Thomas Vonnahme; Jan Gehrke.

Bischofssitz: Brigitte & Wolfgang Ditt.

Bordell: U. Maiwald; Florentine Leifels; Mirco Gerlach; Matthias Jihrling; Ste-
fan Lammers; Fam. Neuschiifer; Dirk Henn; Fam. Freyhoff.

Brauerei: Philipp Bicker.

Geheimbund: Brigitte & Wolfgang Ditt; Ulrich & Martin Tacke.

Gericht: Matthias Krackau; Meike & Andrew Tomforde; Philipp Bauer; Felici-
tas & Christopher Hauke; Jan Philipp Ling; D. Favre A. Schoch; Christoph
Bantz; Steffen Besand; Bernd Biirger; Andre Ehlert; Riidiger Dorn.

Haus der Republik: Brigitte & Wolfgang Ditt.

Theater: Matthias Krackau; Daniel Braun.

Bettelmdnche: Michael Krause.

Gute Nachbarschaft: Brigitte & Wolfgang Ditt.

Kirchenfest: Marco Bloch.

Archivar: Alexander Ditt.

Bestechung: Peter Gustav Bartschat; Daniela Schulz; Nils Bitsch; Edwin Ru-
schitzka; Andreas Giimbel; Lorenz Libeck; Marcel Verheijen & Erwin van der Berg,
Diplomat: Jan Philipp Ling; Riidiger Dorn.

Hochzeit: Jorg Hiibner; Lena-Christine Conrad.

Kanzler: Paul Schyska.

Medicus: Ulrich & Martin Tacke.

Ratssitzung: Brigitte & Wolfgang Ditt; Cyrill Miksch.
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RITTER & HANDLER

Bauernheer
(1x, Einheit)
Kartentext: Die Stirke des Bauernbeeres ent-

spricht der Anzahl der Getreide-Rohstoffe der |3
angrenzenden Landschafte(en). 4

o Das Bawernheer ist nicht einmalig, dLh. jeder Spie-
ler kann im Turnierspiel ein Bauernbeer besitzen,

Bodo der Friedfertige
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: n edler Hoffnung auf bessere 3
Zeiten! |

Burg
(2x, Gebiude)

Kartentext: Jeder Ritter; den Sie in Threm Fiir- |

stentum aufstellen, kostet einen Rohstoff weniger.

e Verfiigen Sie iiber zwei Burgen in Ihrem Fiir-
stentum, kostet ein Ritter zwei Rohstoffe weni-
ger. Fiir den Bau von Siegfried erhalten Sie dann
aber keinen Rohstolf zuriick.

e el s
iy

Kaperflotte
(2x, Einheit, Flotte)

Kartentext: [hr Gegner muss sofort eine (Han-
dels-) Flotte Threr Wahl aus dem Spiel nehmen.
Erfolgreiches Jahr: Sie erhalten ein Gold.

e Die zerstirte Flotfe kommt auf die Ablage

e Die Kaperflotte wirkt auf alle Flotten, also auch
aul gegnerische Handels-, Schafz-(B&H) und Kaperflotten. Ausnahme:
Flaggsehiff (B&H).

e Sie erhalten fiir jede Kaperflotte in Threm Fiirstentum ein Gold, wenn das
Ereignis | Erfolgreiches Jahr" (Sonne) gewiirfelt wird.




Roland der Hammer
(1x, Binheit, Ritter)

Kartentext: Der Schrecken aller Pferde!

Turnierplatz
(1x, Gebiude)

Kartentext: Jeder Threr Riffer erhiilt einen zu- ‘

sitzlichen Turnierpunkt.

o Auch Rifter, die keinen Turnierpunkt besitzen
I

(z.B.: Jobanna und Baroc aus B&H)) erhalten

einen Turnierpunkl,

Wachturm
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wenn Sie eine 1 oder 2 wiirfeln, hat

ein gegnerischer Spion keine Wirkung,

e Wenn Ihr Gegner einen Spion ausspielt, diirfen
Sie wiirfeln. Haben Sie eine 1 oder 2 gewiirfel,
hat der Spion keine Wirkung und wird abgelegt.

Walther der Singer
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Seine Laute ist sein Schwert! Im- ‘

mun gegen den Schwarzen Ritter.

e Walther besitzt keine Stirkepunkte, Liegt je-
doch eine Schmiede im Fiirstentum aus, erhilt

auch Walther einen Stirkepunkt.

Zollstation
(2x, Gebdude)

Kartentext: Erfolgreiches Jahr: Sie erhalten

zwei Gold.

e Wenn Sie in Threr Goldfluss-Landschaft nur
Platz fiir ein Gold haben, so erhalten Sie nur
dieses cine,

Bankhaus
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wenn Sie die Spielfigur ,Miihle”
besitzen, erhalten Sie jedes Mal, wenn die , Miihle”
gewiirfelt wird, zwei Rohstoffe von Ihrem Gegner.

e Besitzt Thr Gegner nur einen Rohstoff, so er-
halten Sie nur diesen einen.,

e Beide Rohstoffe diirfen Sie sich aussuchen. N nmluh miissen Sie in Thren
Landschafien Platz, fiiv die Rohstoffe besitzen.

Grofie Handelsflotte
(2x, Einheit, Handelsflotte)

Kartentext: Sie diirfen die Rohstoffe der 2 be-
nachbarten Landschaften 2:1 tauschen,

o Es diirfen die Rohstoffe der beiden angrenzen-
den Landschaften getauscht werden; Rohstoffe
der gleichen Sorte, die sich auf Landschafien
befinden, die nicht an die Grofie Handelsflotte angrenzen, diirfen nicht ge-
tauscht werden.

= Beispiel: Sie besitzen rechts von Lhrer Handelsflotte eine Waldlandschaft mit
mwei Rohstoffen, Diese diirfen Sie nun gegen einen beliebigen anderen Roh-
stofl tauschen.

= Liegt die Grofse Handelsflotte aul einem Metropolen-Bauplatz (P&1), so
diirfen nur die Rohstoffe der unten bzw. oben angrenzenden Landschaft ge-
tauscht werden.

o Mit Handelshery Christoph (B&I1) kann man angrenzende Rohstoffe im
Laufe eines Zuges und mit einem Lewehtturm (H&W) daverhafl im Verhilt-
nis 1:1 gegen einen anderen Rohstoff tauschen.

Grofier Hafen
(1x, Gebdude)

Kartentext: Verdoppelt die Handelspunkte von " -
Markt, Hindlerzunft und Handelskontor in 1h-
rem Fiirstentum,
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Palast
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Erfolgreiches Jahr: Statt einen Roh-
stoff zu erhalten, diirfen Sie eine beliebige Karte
aus dem Ablagestapel zuriick auf die Hand nehmen.

s Sie diirfen sich aus dem Ablagestapel eine be-
liebige Karte aussuchen. Wird dabei die er-
laubte Handkartenzahl tiberschritten, miissen Sie im Gegenzug eine beliebi-
ge Karle unter einen beliebigen Ausbaustapel schieben.

s Wenn Sie eine Schatzflotte (B&H) besitzen, haben Sie die Wahl zwischen
drei beliebigen Rohstoffen oder zwei heliebigen Rohstoffen und einer belie-
bigen Karte aus dem Ablagestapel.

e Am Ende des Zuges: Erlaubte Anzahl der Handkarten {iberpriifen.

o Im Erweiterten Grundspiel suchen Sie sich eine Karte aus dem gemeinsamen
Ablagestapel aus, im Turnierspiel aus der eigenen Ablage.

EREIGNISSE

Ertragreiches Jahr
(1x, Ereignis)

Kartentext: Jede Landschaft erhilt fiir jedes an-
grenzende Lager einen Rohstoff dazu.

o Landschaften, die an zwei oder drei Lager gren-
zen, erhalten zwei baw. drei Rohstoffe dazu.

» Besitzt eine an ein Zager grenzende Landschaft
drei Rohstoffe, erhilt die Landschaft natiirlich keine Rohstoffe — auch nicht
eine andere Landschaft mit der gleichen Rohstoffsorte.

Uberfall
(2x, Ereignis)

Kartentext: Wer die Spielfigur ,Ritter” besitzt,
wiihlt drei Gebiiude des Gegners aus. Eines davon
muss der Gegner zuriick auf die Hand nehmen.

e Besitzt Thr Gegner weniger als drei Gebiude,
willilen Sie entsprechend weniger Gebiiude aus.

o Belrillt nur Gebiude, die der Gegner gehaut hat, entweder in seinem oder Ihrem
Fiirstentum — wie zum Beispiel Raubritterhurg (H&W) oder Bordel! (P&T).

e Auch Gebiiude, die mit einer Aktionskarte wie Hexe (Z&D) oder Dogma
(B&H) belegt sind oder mit dem Pfandleiber (H&W) beliehen wurde, kin-
nen ansgewihlt werden. Nimmt der Gegner ein Gebiiude mit einer Aktions-
karte zuriick auf die Hand, kommt die Aktionskarte auf die Ablage.
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AKTIONEN

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Ihr Gegner muss einen Riffer sei-
ner Wahl ganz aus dem Spiel nehmen.

o Der ausgewihlie Ritfer wivd auf den Ablagesta-
pel gelegt.

Burgfriulein Imelda
Thr Gegaer T2 cinea Kifterselnee Wil
st s o Sped el

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Wenn Sie die Spielfigur , Miihle”
besitzen, erhalten Sie sofort zwei Rohstoffe Threr
Wahl von Threm Gegner.

Gewilrzkarawane |
W Sle e Spéelfigur  Mille” besitien, erhalien Se |
sabut 2 Rahsiofie threr Wbl i fhovm Gegaer |

o Um diese Karte zu spielen, miissen Sie Platz fiir
die zwei Rohstofle in Threm Fiirstentum besitzen.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Wenn Sie die Spielfigur , Ritter” be-
sitzen, diirfen Sie eine doppelte Landschaft des
Gegners gegen eine doppelte eigene Landschaft
tauschen. Aber nie Landschaften mit Land-
schaftsausbauten.

o Bestimmen Sie eine Landschall, die Ihr Gegner doppelt hat und eine eigene
doppelte Landschalt. Beide Landschaften wechseln Thre Plitze.

e Die auf den Landschaften angezeigten Rohstoffe bleiben beim Tausch erhalten.

o Sollte Thr Gegner an einer Landschalt, die Sie ihm wegnehmen, cine Ver-
dopplungskarte (z.B. Sdgemiible etc.) liegen haben, kann es sein, dass dic-
se wirkungslos wird, wenn die neve Landschaft dazu nicht passt.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Thr Gegner muss seine Ausbau- und
Handkarten mischen, vier neue Stapel bilden
und neue Handkarten ziehen. Bedingung: Kirche
oder Kloster

Akt - Aseier

lnqnlsitinn
| fit Grcgmier e ik Anshart Tl Ilandbaricy rabchen,
ilden usul e Hanflarien sichen,
Bedingung: Rirche oder Rloster

s Diese Karte kommt nur fiir das Turnierspiel
wum Finsatz. Fiir das , Erweiterte Grundspicl” werden die beiden Karten
Ingudsition aussortiert.




o Ein Stapel, der mit dem Kirchenbann (P&1) gesperrt ist, ist von der fnguti-
sition nicht betroffen, das heifdt, er bleibt gesperrt.

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Wechseln Sie Thre Rohstoff-Vorriite
aus! Geben Sie zwei von Thren Rohstoffen ab und

nehmen Sie sich zwei beliebige andere dafiir. Y
Karawane
r i o . e . Wk e e bV
o Wenn Sie beispielsweise ein Gold und ein Lehm fds e L s £ e

abgeben, diirfen Sie sich zwei andere Rohstol-
fe nehmen.

(1x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Wiirfeln Sie! Bei 1-5 diirfen Sie Ih-
rem Gegner zwei beliebige Rohstoffe stehlen. Bei
G stiehlt er Ihnen zwei Rohstoffe seiner Wahl.

ARTION - ANcRT

Raul
Wity Se! Pl 15 difen Se Ihnvm Gegeer
oclichige Rohssoll schlen
5ch 6 wichit er Hion 2 s seiner Wabl.

e Sie lnnen den Raubzig auch spielen, wenn
[hr Gegner nur einen Rohstoff besitzt. Sie er-
halten nach einem erfolgreichen Wiirlelwurf dann ehen nur diesen cinen.

e Rohstoffe kinnen Sie nur rauben, wenn Sie dafiir Platz in thren Landschaf-
ten haben.

e Mit einem Bischof kinnen Sie sich vor einem Raubzug schiitzen.

Anmerkung

Das Themen-Set , Ritter & Hiindler* entstand aus den Karten des friiheren
JTurnier-Sets".

Die Kartenspielreform 2003

Im Jahre 2003 wurde das ,Erweiterte Grundspiel und das Turnier-
spiel reformiert. Die Thnen vorliegende Erweiterung sowie die Erwei-
terung ,,Magier und Forscher" enthalten die neuen Regeln und die ge-
dnderten Karten.

Wenn Sie mit Ihrem Grundspiel nach den neuen Regeln spielen, be-
achten Sie bitte folgende Anderungen:

- mit dem Spion darf man dem Gegner nur Einheiten oder Aktionskar-
ten entwenden,

- Von einem Biirgerkrieg sind nur Ritler, Kanonen und Handelsflotten
betroffen.

Zusiitzlich hat jede Karte eine eindeutige Klassifizierung erhalten. Die Kar-
ten des Grundspieles wurden laut unten folgender Liste klassifiziert.

Ereigniskarten sind in der nachfolgenden Liste nicht aufgefiihrt, da es bei
Ereignissen keine Klassifizierung gibt. Die Farbe der Textkisten infor-
miert iiber die Kartenart und gibt Auskunft, wo die jeweilige Karte ausge-
legt werden darf.

Kein Textkasten Zentralkarte oder Strassenausbau

Griin (Gebietsausbau) Die Karte wird auf einem Bauplatz einer Siedlung,
Stadt oder Zitadelle ansgelegt (Einheiten auch auf
Metropolenbaupliizen).

Die Karte darf nur auf einem der 4 Bauplitze einer
Stadt ausgelegt werden.

Rot (Stadtausbau)

Violett

(Zitadellenausbau) Die Karte darf nur auf einem der 4 Bauplitze einer
Zitadelle ausgelegt werden.

Braun

(Landschafisausbau) Die Karte darf nur ober- oder unterhalb einer
Landschaft angelegt werden.

Grundspiel
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Die neuen

Entdecker

Getreidemiihle, Das soehen frisch aufgelegte

Sigewerk, Spiel ,Die neuen Entdecker"

Ziegelbrennerei, stammt von Klaus Teuber. Es

Eisengiefderei, ist sozusagen ein Zwilling, da

Wollmanufaktur  Gebilude es gemeinsam mit den be-

Holz-, Erz, Woll-, rithmten ,,Siedlern von Catan“

Getreide-, Lehm-, geboren wurde.

Goldhandelsflotie  Einheit — Handelsflotte In diesem Spiel wird nach i
Befestigles Lager  Gebiiude und nach aus verdeckten Feldern eine Meereslandschaft entdeckt",
Schmiede Gebiinde deren Inseln es schnellstmoglich zn besiedeln gilt.
Kloster Gebdude : e
Ak R irholt. Hlitee Voller SpielspafS a la Klaus Teuber.
Badhaus Gebdude
Wasserversorgung  Gebiude Impressum © 2003
Bibliothek Gebidude
Hafen Gebiude Autor: Klaus Teuber
Markt Gebiude www.klausteuber.de
Handelskontor Gebiiude
Hindlerzunft Gebiude Lizenz:  Catan GmbH
Rathaus Gebiinde www.catai.com
Kirche Gebiinde Die Catan-GmbH spendet 25% ihrer Einnahmen aus diesem
MiinzgieRerei Gebiiude Set an die Aktion ,,Menschen fiir Menschen®.

Koloss von Catan  Gebiiude
lustration: Franz Vohwinkel

Sollten Sie noch Fragen zur Reform der einzelnen Karten haben,

besuchen Sie unsere Webseiten www.diesiedlervoncatan.de oder Regellayout: Michaela Schelk
www.klausteuber.de www.fine-tuning.de
Redaktionelle

Bearbeitung:Reiner Miiller
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1R 2 : Web:  www.diesiedlervoncatan.de
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