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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 zusitzlichen Kar-
ten eine Fiille never Kombinationsmdglichkeiten und never 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 IThnen, zuniichst ein ,Erweitertes
Grundspiel mit dem einfachen Set , Wissenschaft und Fortschritt*
(W&F) zu spielen. Danach sollten Sie Thre Kartenspielkunst an ,,Han-
del und Wandel* (H&W) und dann an ,Zauberer und Drachen
(Z&D) erproben. Haben Sie so alle Karten der drei Sets kennen ge-
lernt, werden Sie keine Probleme haben, das Turnierspiel - die Kro-
nung des Catan-Kartenspieles - zu meistern.

Aligemeine Regeln

fiir das Erweiterte Grundspiel

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

1. Die Startaufstellung

Beide Spieler bauen Ihr Fiirstentum zunzichst mit den Karten des
Grundspieles auf (nach den dort beschriebenen Regeln). Folgende
Anderungen miissen beim Aufbau beriicksichtigt werden:
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¢ 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 , Aushau-Stapel” gebildet. Diese 4 Stapel wer-

I
e Aus dem Themen-Set werden je nach Set folgende Karten aussor-
tiert:
Wissenschaft & Fortschritt:
Zauberer und Drachen
Handel & Wandel:

2 X Universiltdt

5 x Zitadelle

1 x Handelskontor +

Handelskontor aus Grundspiel

e Diese aussortierten Karten werden jetzt offen neben diese Reihe ge-
legt. Je nach Set sind das: 2 x Handelskontor (U&W + Grundspiel),
2 x Universitit (W&F) oder 5 x Zitadelle (Z&D). Bei den Zifadel-

= Die restlichen Karten des Themen-Sets werden gemischt, in zwei
gleich grofie Stapel geteilt und in die Reihe rechts neben die jeweils
aus dem Themen-Set aussortierten Karten gelegt.

Stddie

Landschaften

Ereigniskarten

Strassen Stedlungen

Vier Stapel Ausbaukarten

s 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 Ausbaustapel — ohne die Reihenfolge der Karten
zu verdndern - 3 Karten aus und nimmt diese auf die Hand.

Die Stapel werden danach wieder verdeclt auf ihre Plitze zuriickgelegt.

3. Der Spielverlauf

Grundsiitzlich verliuft 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 ,Riuber-
iiberfall* nicht ausgefiihrt!

e 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 Siegpunkie), 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.

e Gebdude, Zauberer (Z&D) und Zauberbiicher (Z&D) sind vor
Spionen sicher! Mit einem Spion kénnen Sie Ihrem Gegner nur Ak-
tionskarten und Einheiten entwenden.

e Es ist erlaubt, Gebdude oder Einheiten aus dem eigenen Fiirstentum

Zwei Karten
wHnadelskontor”  Zwei Ausbau-Stapel

Themen-Set
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zu entfernen (abzureiffen), um z.B. Platz fiir wichtigere Karten zu
schaffen. Das Abreiflen 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 Aushaustapel zu schieben. Ein frei
gewordener Bauplatz kann in der gleichen Runde wieder bebaut
werden, muss aber nicht.

Die Auslage mancher Gebiude in einem Fiirstentum ist an Bedin-
gungen gekniipft. So darf man z.B. die Universitét erst dann bau-
en, wenn man zuvor ein Kloster oder eine Bibliothek gebant hat.
Sollie diese ,Bedingungskarte" (Kloster oder Bibliothek) aus ei-
nem Fiirstentum entfernt werden miissen, so muss das mit der Be-
dingung verkniipfte Gebiude (beispielsweise die Universitit)
nicht entfernt werden.

Aktionskarten, die als Spielbedingung ein bestimmtes Gebéude ha-
ben, diirfen jedoch nur gespielt werden, wenn das Gebiude auch
tatsiichlich im Fiirstentum ausliegt. Wurde das Geb#ude 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, Gebdude errichten, Zentralkarte bauen) 13 oder
mehr Siegpunlkte 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 iiber die Besonderheiten des von Ihnen gewiihlten Themen-Sets.
Anmerkung: Natiirlich konnen 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-
gitzlich 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

o 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 , Wissenschaft & Fortschritt" 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 Stiidte und die 11 Landschaften.

e Jeder Spieler legt (wie im Grundspiel) die 9 Karten seiner Wap-
penfarbe als sein ,Fiirstentum* vor sich aus.

Personlicher
Ablagestapel |

***********

Personlicher
Ablagestapel
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o Die Zentralkarten ,Strassen, ,Siedlungen”, ,Stidte” 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.

e Falls beim Turnierspiel ein Spieler Karten des Themen-Sets ,Zau-
berer & Drachen® einsetzt, legt er aus seinem Set die fiinf Karten
Zitadelle, mit der Seite ,, Zauberer abwesend", nach oben zusitzlich
als eigenen Stapel in die Mitte. Der Spieler erklirt, dass er , Zaube-
rer & Drachen” einsetzt.

* Andere Karten wie beispielsweise die Universifit 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,

e Jeder Spieler steuert zuniichst aus seinen Karten einen Brirgerkrieg
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 auswihlt. 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
(Z&D, H&W 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 wiihlt 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 Gebiiude, Einheiten, Zauberer, Zauber-

biicher oder Aktionskarten.

In die Auswahl kénnen 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 gewiihlt 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, wiihlt 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 4 7 Karten, 2 Stapel mit 8 Karten).

e Jeder Spieler platziert nun diese vier persinlichen Ausbaustapel
verdeckt rechts oder links neben seinem Fiirstentum. Nur von sei-
nen 4 Stapeln darf der Spieler im Laufe des Spieles Karten nachzie-
hen, um seine Kartenhand mit Karten zu erginzen.

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

4. Sonstiges

1. Jeder Spieler hildet im Spielverlauf fiir gespielte Aktionskarten oder
Gebiude, die er abgerissen hat, seinen eigenen (persénlichen) 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, Finheiten 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 Siegfited Obneland in seinem Fiirstentum
ausgelegt, diirfen Sie Siegfiied Obneland nicht in Ihrem Fiirsten-
tum auslegen. Wird eine ,,einmalige Einheit* allerdings durch eine
Aktion oder ein Ereignis entfernt, haben beide Spieler wieder die
Maglichkeit, 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 baven) 13 oder
mehr Siegpunkte erreicht, hat er gewonnen, Bei Gleichstand gewinnt
der Spicler, der an der Reihe ist.

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

Neue Kartenarten

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

1. Landschaftsausbauten

Landschaftsaushauten besitzen einen hraunen Textkasten und wer-

den, wenn bestimmte Bedingungen erfiillt sind, oben oder unten an

eine Landschaft angelegt. Die Zauberer im Set ,Zauberer und Dra-

chen* sind Landschaftsausbauten,

Die Karten Schnapsbrennerei, Firberei und Kunstschmiede sind mit

einem braunen Textkasten als ,Landschaftsausbauten* gekenn-

zeichnet. Landschaftsausbauten werden iiber oder unter einer pas-

senden Landschaft einer Siedlung oder Stadt ausgelegt.

e Als Gebiude kinnen Landschaftsausbauten vom Feuerteufel ange-
griffen werden. Da sie sich nicht innerhalb der Stadt befinden, wer-
den sie nicht von der Feuerwache geschiitzt.

2. Strassenausbauten

Strassenausbauten besitzen keinen Textkasten und werden auf eine
Strasse gelegt. Das Set , Handel und Wandel* enthiilt den Strassenaus-
bau Handelsposten.

3. Neue Zentralkarten

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

4. Fremdkarten
Als , Fremdkarten” werden Karten bezeichnet, die ein Spieler im geg-
nerischen Fiirstentum auslegt. Fremdkarten gehéren, auch wenn die-
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se im gegnerischen Fiirstentum ausliegen, nach wie vor dem Spieler,
der sie gespielt hat. Der Gegner darf solch eine Fremdkarte nicht ab-
reifen. Aber er darf eine Fremdkarte wie eine normale gegnerische
Karte behandeln, also beispielsweise einen Feuerteufel gegen die
Fremdkarte einsetzen. Das Set ,Handel und Wandel“ enthiilt die
Fremdkarte Raubritierburg.

Die Besonderheiten der einzelnen Sets

Sonderfunktion das Handelskontors im ,Erweiterten
Grundspiel”

Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau eines Han-
delskontors musammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt eine Han-
delskontor-Karte und legt sie, wie einen normalen Stadtausbau,
ober- oder unterhall einer seiner Stiidte an.

Wichtig: Jeder Spieler darf nur ein Handelskontor bauen! Er darf
auch sein Handelskontor selbst abreiffen (Karte offen zuriick in
die Reihe der Aushaustapel legen).

Wird gegen das Handelskontor eines Spielers der Feuertenfel mit
Erfolg gespielt, 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 jederzeit wieder zum Bau verfiighar.

Wissenschaft und Fortschriti

Sonderfunktion der Universitit im ,Erweiterten Grund-
spiel®

Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau einer Univer-
sitdit zusammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt eine Universiidits-
Karte und legt sie, wie einen normalen Stadtausbau, ober- oder
unterhalb einer seiner Stidte an.

Wichtig: Jeder Spieler darf nur eine Universitdt baven! Er darf
auch seine Universitdt selbst abreiflen (Karte offen zuriick in die
Reihe der Ausbaustapel legen).

Wird gegen die Universitit eines Spielers der Feuerteufel 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 Kar-
te ist jederzeit wieder zum Bau verfiighar.




Tauberer und Drachen

Die Magie

Die Farbe der Magie ist violelt. Die Textkiisten magischer Gebiude
und Einheiten sind daher violett. Die ,, Zauberkraft, im Spiel darge-
stellt durch eine weiffe Rauchfahne, zihlt nicht als Rohstoff!

Fiir das ,Erweiterte Grundspiel” gilt:

Die Zitadellen-Karten werden mit der Seite ,,Zauberer abwesend"
nach oben in die Mitte neben die anderen Zentralkarten (Strasse,
Stadt, Siedlung) gelegt. Zitadellen konnen von beiden Spielern gebaut
werden, bis der Stapel aufgebraucht ist.

Fiir das Turnierspiel gilt:

Falls beim Turnierspiel ein Spieler Karten aus dem Themen-Set ,,Zau-
berer & Drachen* einsetzt, legt er die fiinf Karten Zitadelle, mit der
Seite ,,Zauberer abwesend" nach oben, als eigenen Stapel in die Mit-
te neben die anderen Zentralkarten. Der Spieler erklirt, dass er ,Zau-
berer & Drachen” einsetzt.

Die Zitadellen

e Die Zitadelle ist eine Zentralkarte. Wie eine , Stadt” wird sie auf ei-
ne bestehende Siedlung gelegt, nachdem die zum Bau notwendigen
Rohstoffe bezahlt wurden. Zuerst muss die Zitadelle mit der Seite
wZauberer abwesend" nach oben auf eine Siedlung gelegt werden,
da ja noch kein Zauberer vorhanden ist. Die Zitadelle ist jetat ei-
nen Siegpunkt wert.

Da die Zitadelle eine Zentralkarte ist, darf keine Karte (wie zum
Beispiel der Feuerteufel) gegen sie gespielt werden,

Die Zitadelle berechtigt (auch ohne Zauberer) zum Errichten von
magischen Gebduden, magischen Einheiten und Zauberbiichern
auf den 2 Plitzen unter und den 2 Plitzen iiber einer Zitadelle.
Auch Gebietsausbauten (griin) diirfen auf den 4 Bauplitzen einer
Zitadelle avsgelegt werden. Es ist jedoch nicht erlaubt, auf den
Baupliitzen einer Zitadelle Stadtausbanten (rote Textkisten) auszu-
legen,

Ereignisse (z.B. Seuche) oder Aktionen, die sich aul Stidte bezie-
hen, gelten nicht fiir Zitadellen.

Wichtig: Zwei Zitadellen diirfen nicht in unmittelbarer Nachbar-
schaft errichtet werden - es muss mindestens eine Siedlung oder
Stadt dazwischen liegen.

Sobald ein Zauberer ausgelegt wurde (siehe niichster Abschnit),
wird die Zitadelle umgedreht. Das heifdt, jetzt ist ein Zauberer an-
wesend und die Zitadelle ist jetzt zwei Siegpunkte wert. Sollte eine

Zitadelle im Spielverlauf ihre(n) letzten Zauberer verlieren, so
muss sie wieder zuriickgedreht werden (auf einen Siegpunkt).

e Landschaften zwischen einer Zitadelle und einer Stadt oder Sied-
lung gehiren spieltechnisch zu beiden. Es wiire heispielsweise also
moglich, an eine Landschaft zwischen einer Zifadelle und einer Stadt
entweder eine Farberei (H&W) oder einen Zauberer anzulegen.

Die Zauberer
e Die Zauberer stellen eine eigene Kartengattung dar. Sie gelten nicht
als Einheiten. Karten, die sich auf Einheiten beziehen, haben daher
keine Wirkung auf Zauberer.
o Zauberer werden aus der Hand gespielt (in das eigene Fiirstentum
gelegt), nachdem die Kosten (Gold + 1 abgebildeter Rohstoff hzw.
3 Gold bei Ari) bezahlt wurden.
Zauberer tragen individuelle Namen und sind daher einmalig, Liegt
in einem Fiirstentum ein Zauberer aus, darf im gegnerischen Fiir-
stentum nicht der gleiche Zauberer ausgelegt werden.
Zauberer sind Landschaftsausbauten (brauner Textkasten) und
werden daher ober- bzw. unterhalb der Landschaft einer Zitadelle
angelegt. Da eine Zitadelle wie eine Siedlung oder Stadt von vier
Landschaften umgeben ist, kinnen maximal vier Zauberer an einer
Zitadelle angelegt werden.
Nicht jeder Zauberer kann an jede Landschaft angelegt werden. Die
Landschaflt auf der Karle des Zauberers muss mit der Landschaft
iibereinstimmen, an die der Zauberer angelegt wird. Nur A#i, die
Meisterzauberin, darf an jede Landschaft (auch an Gold) angelegt
werden.
Jeder Zauberer beginnt mit zwei Einheiten Zauberkraft; die Karte
muss zuerst immer so ausgelegt werden, dass die Seite mit den zwei
Zauberkraft-Einheiten unten liegt.
Verbraucht ein Zauberer Zauberkraft, so muss die Karte entspre-
chend auf den niedrigeren Wert gedreht werden.
Neue Zauberkraft erhiilt ein Zauberer aus der Landschaft, an der er
angelegt wurde: Er kann diesen Rohstoff in Zauberkraft umwan-
deln! Der Spieler dreht die angrenzende Landschaft z.B. um einen
Rohstoff nach unten und den Zauberer um eine Einheit Zauberkraft
nach oben.
Beispiel: Der Zauberer Arsa liegt an einer Hiigellandschaft mit
zwei Robstoffen Lebm. Der Spieler kann nun diese Landschafl
zum Beispiel auf Null Robstoffe dreben und dafiir seinen Zau-
berer Arsa wm zwei zusétzliche Einbeiten Zauberkrafl nach
oben drehen.
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« Erhéht ein Spieler in seinem Zug die Zauberkraft eines Zauberers,
so kann dieser Zauberer erst wieder ab dem folgenden Zug des
Gegners zaubern. Aber: Erhilt ein Zauberer iiber ein Ereignis
(Tanz der Einhérner) zu Beginn des Zuges Zauberkraft, so kann
diese Zauberkraft noch im selben Zug eingesetzt werden.

Die Zauberbiicher

e Die Zauberbiicher bilden eine eigene Kartengattung. Sie gelten
nicht als Gebiiude. Karten, die sich beispielsweise auf Gebiiude oder
Einheiten beziehen, haben keine Wirkung auf Zauberbiicher. So
diirfen Zauberbiicher auch nicht von Spionen aus der Hand ge-
stohlen werden.

Zauberbiicher werden aus der Hand auf einem der vier Bauplitze
der Zitadelle ausgelegt; das Auslegen kostet nichts,

In jeder Zitadelle diirfen auch mehrere Zauberbiicher ausliegen,
sofern geniigend Baupliitze vorhanden sind.

Ist ein Spieler an der Reihe, so darf er seine(n) Zawberer jederzeit
den Spruch eines Zauberbuches sprechen lassen. Der Spieler zahlt
die erforderlichen Einheiten Zauberkraft (durch einen oder meh-
rere Zauberer) und der Spruch gilt. Der oder die Zauberer, die
den Spruch bewirken (bezahlen), miissen nicht der Zitadelle an-
gehoren, in der das Zauberbuch ausliegt.

o Will ein Spieler ein Zauberbuch entfernen, um Platz fiir etwas an-
deres zu schaffen, muss er das entfernte Zauberbuch auf den Ab-
lagestapel legen. Das Entfernen kostet nichts.

Der Spruch jedes Zauberbuches darf pro Zug nur einmal ange-
wandt werden. Sollte ein Spieler durch den Einsatz der Karte Zau-
berhand zwei gleiche Zauberbiicher in seinem Fiirstentum auslie-
gen haben, ist es maglich, denselben Zauberspruch zweimal anzu-
wenden,

Alktionskarten

Fiir Aktionskarten mit violettem Textkasten gelten die gleichen Regeln
wie fiir normale Aktionskarten. Der einzige Unterschied ist, dass das
Ausspiclen dieser ,magischen” Aktionskarten die aufgedruckte An-
zahl Zauberkraft kostet.

Die Drachen
Drachen tragen individuelle Namen und sind daher einmalig.
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Erlduterungen zu den einzelnen Karten

HANDEL & WANDEL
' STRASSENAUSBAUTEN

Handelsposten
(2x, Gebiiude, Strassenausbau)

Kartentext: Auf eine eigene Strasse legen:
Wenn Sie an der Reihe sind, diitfen Sie einen |
Rohstoff zwischen den beiden angrenzenden |
Landschaften 1:1 tauschen. i

@ Pro Zug diirfen Sie nur einmal einen Rohstoff - -
zwischen den beiden benachbarten Landschaften tauschen.

o Als Strassenaushau gehirt der Handelsposten weder zu einer Stadt noch ei-
ner Siedlung. Gebiude, die nur auf eine Stadt wirken (2.B. Fertertvache oder
Raubritterburg) haben daher keinen Einfluss aul den Havdefsposten.

Gestiit
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Wenn Sie nach IThrem Wiirfelwurf
ein Getreide zahlen, diirfen Sie Ihre Rifter und
Kanonen beliebig in Threm Fiirstentum verset-
e,

» Michten Sie in einem spiiteren Zug nochmals L
lhre Ritter und Kanonen (W&F) versetzen, miissen Sie ernent ein Getreide
zahlen.

o Ritter und Kanonen diirfen natiivlich nur aof freie Aushaupliitze versetat
werden.

Goldschmiede
(1x, Gebdude)

Kartentext: Die Ertriige benachbarter Gold- |
fluss-Landschaften verdoppeln sich.

e
Lkt
el ek




Lothar der Siufer
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Der Zahlenwiirfel bestimmt zu Be- |
ginn eines Zuges seine Turnierstirke.

nierstiirke, die der Zahl des letzien Ertragswur-
fes entspricht, O

e Mit jedem Wiirfelwurl zu Beginn eines Zuges wird dic Turnierstirke Lothars
neu bestimmt. Zeigt der Evtragswiirfel beispielsweise eine 1", so hat Lothar
in dieser Runde die Tarnierstirke ,,1*,

e Unabhiingig davon kiinnen Karten wie zum Beispiel der Turnierplatz die
Turnierstirke Lothars erhihen.

Raubritterburg
(1x, Gebiiude)

Gebiiuden oder Einheiten in einer Siedlung oder
Stadt zihlen nicht. Entfernen: Wenn der Gegner
mehr als drei Stirkepunkte hat. :

® Die Karte wird auf einem freien Bauplatz einer Siedlung, Stadt/Metropole des
Gegners ausgelegt.

e Die Karte darf nicht im gegnerischen Fiirstentum ausgelegt werden, wenn der
Gegner mehr als drei Stirkepunkte besitzt und siec muss sofort entlernt wer-
den (Ablagestapel), sobald der Gegner mehr als drei Stirkepunkte erreicht,

o Die Raubritterburg wirkt nur auf direkt in einer Siedlung oder Stadt auslie-
gende Karten. Sie hat somit keinen Tinfluss auf Landschaftsausbauten, Stras-
senaushauten oder Finheiten auf Baupliitzen der Metropole.

Richard der Richer
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Fiir ein Gold wird er zum Sehwar-
zen Ritter.

er noch nicht in einen Schwarzen Ritter um-
gewandelt werden. Das ist friihestens in [hrem-
niichsten, darauf folgenden Zug moglich.

e Richard darl nur dann umgewandelt werden, wenn zu diesem Zeitpunki
auch das Spielen der Aktionskarte Sehwarzer Ritter mlissig wiire.

= Wurde Richard als Schwarzer Ritter eingesetzi, kommt er auf dic Ablage.

Wagner
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wihlen Sie zu Beginn Thres Zuges
eine Rohstoffsorte! Rohstoffe dieser Sorte diirfen
Sie beliebig zwischen gleichen Landschaften Ih-
res Fiirstentums verschieben.

e Die Rohstoffsorte muss vor dem eigenen Wiir-
felwurf hestimmt werden. Ein soeben gebauter
Wagner darf daher friihestens im niichsten eigenen Zug genutzt werden.

Wirtshaus
(1x, Gebiude)
Kartentext: Zahlen Sie ein Gold und wiirfeln

Sie. Bei einer 4, 5 oder 6 erhalten Sie einen be-
liebigen Rohstoff.

e Solange Sie Gold zahlen, diirfen Sie in Threm
Zug beliebig oft ihr Gliick versuchen.

Werft
(1x, Gebéude)

Kartentext: Der Bau einer Flotte kostet Sie ei- e
nen beliebigen Rohstoff weniger. ‘

e Verbilligt den Bau von Flotten.

Firberei
(1x, Gebdude)
Kartentext: Platzierung: 'ber oder unter einer
Weidelandschaft. Sie kinnen zwei Wolle in einen
HP (Handelspunkt) umwandeln oder fiir einen
HP vom Gegner einen beliehigen Rohstoff for-
dern. Bedingung: Handelskontor
o Der Bau der Firberei ist kostenlos.
e Sie reduzieren die angrenzende Landschaft um zwei Wolle und drehen die
Férberei um einen Handelspunkt hoch oder
e Sie reduzieren lhre Farberei um einen oder mehr Handelspunkte und ent-
wenden Threm Gegner pro Handelspunkt einen beliebigen Rohstoff,
e Diese beiden Aktionen diivfen Sie auch in belichiger Reihenfolge (auch
mehrmals) in einem Zug durchfiihren.
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o Wird die farberei zerstort, gehen auch die Handelspunkte der Farberei ver-
loren.

Kunstschmiede
(1x, Gebdude)

Kartentext: Platzierung: Uber oder unter einer |
Gebirgslandschaft. Sie konnen zwei Erz in einen
HP umwandeln oder fiir einen HP vom Gegner
einen beliebigen Rohstoff fordern. Bedingung:
Handelskontor

e Siehe Erliduterungen zur Farberei.

Schnapsbrennerei
(1x, Gebiude)

Kartentext: Platzierung: Uber oder unter einem
Ackerland. Sie konnen zwei Getreide in einen HP
umwandeln oder fiir einen HP vom Gegner einen
beliebigen Rohstoff fordern. Bedingung: Hen-
delskontor

o Siehe Erliduterungen zur Firberei.

Naturalienspeicher
(1x, Gebdude)

Kartentext: Speichert zwei belichige Rohstoffe. 3
Die Rohstoffe des Speichers sind vor allen Uber-
griffen sicher. Bedingung: Handelskontor

il
A 4mp|mnmm Pl

o Der Bau des Nafuralienspeichers ist kostenlos.

e Der Speicher kann maximal zwei Rohstoffe ei-
ner Sorte aufnchmen.

o Um einen Speicher zu fillen, entfernen Sie die entsprechenden Rohstolle
aus einer bzw. zwei Landschaften. Anschliefend drehen Sie den Speicher so,
dass die eingelagerten Rohstoffe nach unten zeigen.

 Wenn Sie einen Rohstoff von einem Speicher bendtigen, miissen Sie ihn ganz
entleeren. Bendtigen sie nur einen Rohstoff, kinnen Sie den anderen Roh-
stoff auf eine entsprechende Landschaft iibertragen.

e Der Speicher schiitzt die Rohstoffe vor allen Aktionen des Mitspielers und
auch vor Ercignissen.

e Beim Wiirfelereignis , Rituberiiberfall* werden die Rohstoffe des Speichers
nicht mitgeziihlt.

o Wird der Speicher durch einen Fenertenfel zevstiort, gehen auch die einge-
lagerten Rohstotfe verloren.
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i e e e e e e i e .

Schatzkammer
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Speichert zwei beliebige Rohstoffe. -
Die Rohstoffe des Speichers sind vor allen Uber-
griffen sicher. Bedingung: Handelskontor

o Die Erliuterungen fiir Naturalienspeicher gel-
ten sinngemif auch fir die Schatzkammer.

Grofier Basar
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wenn Sie an der Reihe sind, diirfen
Sie Threm Gegner einen Rohstoff (kein Gold) an-
bieten. Er muss Ihnen dafiir einen beliebigen an-
deren Rohstoff (kein Gold) geben.

Wllimn kmmﬁm
wmm e obotodl (lcin God) peben,

e [hr Gegner muss Platz fiir den Rohstoff haben, .
den Sie ihm anbieten und er muss aufSer Gold und dem Rohstoff, den Sie
ihm anbieten, mindestens noch einen Rohstolf einer anderen Sorte hesitzen,

Grofier Turnierplatz
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wenn Thre Ritfer ein Turnier ge-
winnen, erhalten Sie zwei beliebige Rohstoffe.
Bedingung: Mehr Turnierpunkte als der Gegner. .
5] mmﬁw-im

2 Mo e der begrer.

Handelskontor
(1x, Gebiude)

Kartentext: Nirgends klingeln Kassen siifSer.

Handelsmesse
(1x, Gebdude)

Kartentext: Bedingung: Handelskontor + 3 Han-
delspunkte (von Kunstschmiede, Firberei oder |
Schnapsbrennerei )

e Die als Bedingung geforderten Handelspunkte
miissen nur vorhanden sein. Sie miissen beim




Bau der Handelsnesse nicht abgegeben werden und kénnen nach dem Bau
anderweitig verwendet werden.

Hansebund
(1x, Gebdude)

Kartentext: Sie diirfen auch die Robstoffe 2:1
tauschen, fiir die Ihr Gegner Handelsflotten ge-
baut hat. Bedingung: mindestens 1 Handelsflotte

e Wenn ihr Gegner beispielsweise eine Erz- und
eine Holzflotte besitzt, diirfen Sie die Rohstoffe
Erz und Holz ebenfalls im Verhilinis 2:1 tauschen,

e Die Handelspunkte der gegnerischen Floflen zihlen nicht fiir Sic.

e Iis darf nicht der Vorteil des Lenchtturms des Gegners mithenutzt werden.

e Der Hansebund wirkt nicht aul eine gegnerische Grofie Handelsflotte.

Leuchtturm
(1x, Gebiude)

Kartentext: Der Tauschkurs einer oben oder
unten angrenzenden Handelsflotte wird auf 1:1
erhoht. Diese Handelsflotte ist vor dem Biirger-
krieg geschiitzt. ‘

e Liegt cine Handelsflotte auf cinem Metropo-
lenbauplatz, hat ein seitlich angrenzender Leuchtturm keinen Einfluss auf
die Flotfe.

EREIGNISSE

Bauernaufstand

(1x, Ereignis)

Kartentext: Fiir jedes Befestigte Lager, das an

eine Landschaft grenzt, verliert die Landschaft ei-

nen Rohstoff.

e Grenzt eine Landschaft an mehrere Befestigle
Lager, verliert sie pro Lager einen Rohstoff.

Grofies Ritterturnier
(1x, Breignis)

Kartentext: Wer iiber die meisten Turnierpunk-
te verfiigt, darf eine Goldfluss-Landschaft auf drei
Gold auffiillen.

Ruhige See
(1x, Breignis)

Kartentext: Jeder Spieler erhillt fiir jede eigene
Handelsflotte einen beliebigen Rohstoff.

AKTIONEN

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie erhalten fiir jede Stadt oder Me-
tropole Thres Fiirstentums einen beliebigen Roh-
stoff.

Grofer Biirgermelster
Sic erlen fie e S0 oder Setrmpode
hees Tireniims | e lcbigen Robord]

e Liir Ziladeflen (Z&D) gibt es keine Rohslolfe.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Nehmen Sie Threm Gegner bis zu
drei gleiche Rohstoffe Threr Wahl ab und geben
Sie ihm dafiir einen beliebigen anderen. Bedin-
sung: Handelskontor

# Die Rohstoffe, die Sie erhalten, kinnen Sie aufl
verschieden Tandschaften verteilen — falls vorhanden auch auf einen Roh-
stoffspeicher.

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Drehen Sie eines Ihrer Gebiude um.
Sie erhalten bis auf einen beliebigen Rohstoff sei-
ne Baukosten zuriick. Um das Gebdude zu aktivie-

ren, miissen Sie die Baukosten erneut zahlen. e ndtether

Drehen S 1 By elrinde um S erhalien bl auf § b
Huraen nustck. U das Gebizade

o, b S It s ablen

e Diese Karte diirfen Sie nur spielen, wenn Sie
die erhaltenen Rohstoffe in Thren Landschalten (oder Speichern) unterbrin-
gen kinnen,

e Solange ein Gebiiude beliehen ist (mit der Bildseite nach unten liegt), ver-
liert es alle Funktionen, Sieg- oder Handelspunkie.

= Ein belichenes Gebitude darf nicht abgerissen werden.

@ [st ein Gebitude mit der Hexe (Z&D) oder einem Dogna (B&H) belegl, darf
es nicht belichen werden.
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WISSENSCHAFT & FORTSCHRITT
(GEBIETSAUSBAUTEN |

Grofie Mauer
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wenn Ihr Gegner cinen Spion 4
spielt, wiirfeln Sie. Bei einer 3, 4, 5 oder 6 hater |
keine Wirkung, I

- . . s rm-m.‘uu
o Auch wenn der Spion keine Wirkung hat, & _ .m,m,

lkommt er auf die Ablage.

Ingo der Geschickte
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Wer will nochmal? Wer hat noch ' J&
nichi?

Kanone
(2x, Einheit)

Kartentext: Webe! Das Ende der Ritter nabt! ;
Bedingung: Universitdt

o Witd die Universitdil zerstorl, muss eine be- |
reits gebaute Karone nicht abgerissen werden.

e Eine Kanone ist nicht einmalig, kann also in
beiden Fiirstentiimern gebaut werden.

e Line Kazione kann von einem Schwarzen Ritier angegriffen werden.

e Bine Schmiede verleiht der Kanone cinen zusiitzlichen Stirkepunkt.

e Vom Ereignis ., Biirgerkrieg” sind auch Kanonen hetroffen,

Kaperflotte
(2x, Einheit, Flotte)

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

o Die zerstirte Flotie kommt aul die Ablage.

s Die Kaperflotte wirkt auf alle Flotten, also
auch auf gegnerische Handels-, Schatz- (B&H) und Kaperflotten. {'m\
nahme: Faggschiff, B&I).

Wil st Sy s,
) +1 G R




e Sie erhalten fiir jede Kaperflotte in lhrem Fiirstentum ein Gold, wenn das
Ereignis . Erfolgreiches Jahr (Sonne) gewiirfelt wir.

Baukran
(1x, Gebiude)

Kartentext: Jeder Stadtaushau, der mehr als 4
Rohstoffe kostet, kostet Sie einen Rohstoff weni-
ger. Bedingung: Universildt

s Der Baukran veduziert nur die Baukosten von
Stadtausbauten (rote Karten), die mehr als 4
Rohstolfe kosten.

Feuerwache
(2x, Gebiude)

Kartentext: Gegen die Gebéude in dieser Stadt
darf kein Feuerteufel gespielt werden.

o Ihr Gegner darl gegen kein Gebiiude in der
Stadt, in der ihre Fewerwache sieht, einen Fen-
erteyfel spielen — auch nicht gegen die Fener-
weiche selbst.

e Eine Fenerwache schiitzt auch dann die Gebitude der Stadt, falls der eigene
Linsatz eines Ferertenfels missgliickt. Landschafis- und Strassenausbauten
werden von der Fewerwache nicht geschiitzt.

e Tiine Feuerivache schiitzt auch Gebiude, die vom Gegner in der Stadt ausge-
legt werden (2.B. Gesandtschafl).

Gesandtschaft
(1x, Gebiude)

Kartentext: Legen Sie diese Karte auf einen
freien Platz in einer Stadt Ihres Gegners. Dieser
muss [hnen ab jetzt alle Karten zeigen, die er
zieht, Bedingung: Rathaus

e Die Gesandischaft kann vom Gegner mit ci- =% s
nem Fewerfenfel angegriffen werden, sofern sie nicht duuh eine Ifwmum—
che geschiitzt ist.

Halle des Volkes
(1x, Gebiude)

Kartentext: Sie diirfen sich in jeder Runde ko-

stenlos Karten aus Ihren Ausbaustapeln aussu-

chen. Bedingung: Rathaus

s Hat sich ein Spieler fiir einen Stapel entschie-
den, muss er auch eine Karte auswiihlen. Vi .

e Wer zwei oder mehr Karten ziehen darf, darf sich alle Karten aus einem Sta-
pel nehmen oder aus verschiedenen Stapeln,

Handelsakademie
(1x, Gebdnde)

Kartentext: Die Goldvorrite des Fiirstentums zih-
len als Handelspunkte. Bedingung: Universitiit

s Jedes Gold in Threm Fiirstentum zihlt einen

Handelsakademie
Handelspunkt. § “Hﬁ*ﬁ?
Kathedrale
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Alle Handelsflotten, Ritter und Ka-
nonen lhres Fiirstentums sind vor dem Ereignis
Biirgerkrieg geschiitzt. Bedingung: Kloster

Universitit
(2x, Gebiiude)

Kartentext: Wissenschaft und Fortschritt ge-
deihe! Bedingung: Kloster oder Bibliothek

EREIGNISSE

Biirgerkrieg
(1x, Ereignis)

Kartentext: Jeder Spieler muss einen Ritfer
oder eine Kanone oder eine Handelsflotte zu-
riick auf die Hand nehmen, Der Gegner be-
stimmt, welche Karte das ist.
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e Alle anderen Einheilen wie beispielsweise Kaperflotten oder das Bauern-
heer (R&H) sind nicht von diesem Ereignis betroffen.

o Manche Gebiude wie 2.B. Kirche oder Leuchiturm bieten Schutz vor dem
Biirgerkrieg.

Fortschritt
(1x, Ereignis)

Kartentext: Jeder Spieler erhiilt fiir jedes Klo-
ster, jede Bibliothek und jede Universitit einen
beliebigen Rohstoff dazu.

* Rohstoffzuwachs fiir beide Spieler.
Beispiel: Ein Spieler besitzt in seinem Fiir-
stentum zwei Kloster und eine Bibliothek; er erbdlt sofori drei befiebige
Robstoffe wnd drebt die Landschafien seiner Wabl entsprechend auf die
hisheren Werte.

Konflikt
(1x, Ereignis)

Kartentext: Wer die Spielfigur ,Ritter besitzt,
wiihlt aus den Handkarten des Gegners zwei Kar-
ten aus und schiebt sie unter einen beliebigen
Stapel.

s Die Karten werden aus der offenen Kartenhand
ausgewihlt.

e Im Turnierspiel kommen die Karten unter den Stapel des Spielers, dem die
Karten gezogen wurden,

» Besitzt kein Spieler die , Ritterfigur, hat die Karte keine Auswirkung,

Seuche
(1x, Ereignis)

Kartentext: Jede Landschaft, die an eine Stadlt
oder Metropole grenzt, verliert einen Rohstoff.
Schutz: Badhaus oder Wasserversorgung

e Landschaften, die an zwei Stédie/Metropolen
angrenzen, verlieren auch nur einen Rohstoff.
e Die Sewche hat keinen Einfluss auf die Landschaften einer Zitadelle, wohl
aber auf eine Landschafl zwischen einer Stadt/Metropole und einer Zitadelle.
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AKTIONEN

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte vor Ihrem
Wiirfelwurf aus und Sie bestimmen selbst das Er-
gebnis des Ertragswiirfels.

| !
| Spielon S s Karle
el Sie hestimen sebs d Engebis
s Triegzsudifels

o Der Ertragswiirfel wird nicht gewdirfelt; der
Spieler sucht sich eine Zahl aus und legt diese
Wiirfelzahl nach oben hin. Die Zahl gilt fiir beide Spieler. Danach erst wird
mit dem Ereigniswiirfel gewiirfell.

e Der Alchimist darf auch zusammen mit dem Zeitrad (2&D) ausgespiclt
werden. Tn diesem Fall legt der Spieler das Ergebnis beider Wiirfel fest.

(1x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte gegen
Raubzug oder Feuertenfel, so verliert Thr Geg-
ner auch bei einer 3, 4 oder 5. Karte vor dem
Wiirfelwurf des Gegners ausspielen.

cln St it Kane sugen Raulzig coler Feter-
fenfl, o verliom thr Gener wach bed inee 3. 4
| 8. Narm o e Wirichur s G ssspcin. |

e Sie konnen den Bischof auch gegen einen
Fenertenfel einsetzen, wenn dieser ein Gebiude bedroht (z.B. Gesandt-
schaft), das Sie im Fiirstentum ihres Gegners gebaut haben.

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie erhalten sofort zwei beliebige
Rohstoffe. Bedingung: Universitét
]‘lurlulnlck

i erhulicn sofor 2 helebige Nohsofte
Tedingung: Unirersitit

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Drehen Sie eine Threr Getreide-
Landschaften auf drei Rohstoffe. Bedingung:
Universitdit

e Es ist durchaus erlaubt, zuerst das Getreide ei-
ner Getreide-Landschaft auszugeben und dann
mit Hille der Dreifelderwvirtschaft wieder auf drei Getreide hochzudrehen,

Mo,
Bedllngng: Unhersiuit




(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Drehen Sie eine Ihrer Erz-Land-
schaften auf drei Rohstoffe. Bedingung: Univer-
sitdt

Erfinder
Dechen See ez furer Fra-Lundschaien

s Iis ist durchaus erlaubt, zuerst das Lrz einer e ke
Erz-Landschaft auszugeben und dann mit Hilfe
des Erfinders wieder auf drei Erz hochzudrehen.

(1x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte beim Bau ej-
ner Siedlung aus und suchen Sie sich zwei belie-
bige Landschaften aus dem Stapel aus. Mischen
Sie danach den Stapel neu.

Axmion - SanTe

Kundschafter
Splelen Sl s Katte beien B citer Seling s
un suchen Se isge Landchsiskancn aas
sirm Sl . Mischen S danach dem Stapel.

e [andschaften nach Wunsch,

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen in Threm Gebiet sofort
zwei beliebige Landschaften, an die keine Land-
schaftsausbauten grenzen, miteinander vertan-
schen.

Landreform
Sl dkiren i hrem Gebied sofurt 2 pfiehige Land:
echuafen, an die keine Landschaliinbimic
renr, Fnleinander witaachen.

e Die angezeigten Rohstolfe bleiben beim Tau-
schen bestehen,

Anmerkung
Das Thement-Set ,,Wissenschaft & Fortschritt entstand aus den Karten des frii-
heren ,, Turnier-Sets",

ZAUBERER & DRACHEN

Zitadelle
(5x, Zentralkarte)

Kartentext: Zauberer abwesend!

o Irfiiuterungen siehe Seite 7.

Ismai der Griine Drache
(1x, Einheit Drache)

Kartentext: Furchtlos und stark, fiirchtet fsmai
nur den Schwarzen Ritler.

s Da Drachen einen individuellen Namen besit- |
zen, sind sic wie Rifter und Zauberer einmalig,
Das heiflt, fsmed darl in beiden Fiirstentiimern 4
nur einmal vorhanden sein.

Samsor der Schwarze Drache
(1x, Einheit Drache)

Kartentext: Erhaben und michtig, fiirchtet
Samsor nur den Schiwarzen Ritter.

o Da Drachen einen individuellen Namen besit-
zen, sind sie wie Ritfer und Zauberer einmalig.
Das heillt, Samsor darf in beiden Fiirstentii-
mern nur einmal vorhanden sein.

Stein der Weisen
(1x, Gebiude)

Kartentext: Angriffs-Aktionskarten oder An-
griffs-Zauberspriiche diirfen nicht mehr gespielt
werden. Bedingung: 2 Zitadellen

= Ritter, die in Angriffs-Aktionskarten umgewan-
delt werden kinnen, diirfen nach dem Bau des .
Steins der Weisen nicht mehr umgewandelt werden,

Zauberkiiche
(2x, Gebdude)

Kartentext: Zahlen Sie eine Einheit Zauberkraft
und wiirfeln Sie. Bei einer 3, 4, 5 oder 6 erhalten
Sie einen beliebigen Rohstoff. Bei einer 1 explo-
diert die Zauberkiiche (und kommt auf die Ab-
lage).

e Wenn Sie an der Reihe sind, diirfen Sie Ihr Gliick auch mehrmals versuchen,
Sie miissen bei jedem Versuch aber erneut eine Einheit Zauberkralt zahlen.
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Zaubermiihle
(2x, Gebiiude)

Kartentext: Pro Zug diirfen Sie fiir ein Gold die |
magischen Krifte eines beliebigen Zanberers um
eine Einheit aufwerten.

o Wenn Sie an der Reihe sind, geben Sie ein Gold
ab. Sie erhalten dafiir eine Einheit , Zauber- | S
kraft*, die Sie einem beliehigen Zauberer zuteilen kitnnen.

e Die Zaubermiihle muss nicht an eine Goldfluss-Landschaft grenzen, um
wirksam zu sein.

e [rhilt ein Zauberer Zauberkraft von der Zaubermiible, darl er im selben
Zug nicht mehr zaubern.

Die Zauberkriifte fiir einen Zauberspruch oder die Erschaffung eines Drachen
oder magischen Gebiiudes konnen auch von verschiedenen Zauberern kom-
men, Erhidlt ein Zauberer Zauberkraft iiber eine Ereigniskarte, kann diese
Zauberkraft auch im selben Zug eingesetzt werden.

Zauberer gelten nicht als Einheiten. Sie sind eine eigene Kartengattung, Alle Kar-
ten, die auf Einheiten gerichtet sind, haben daher keine Wirkung auf Zauberer.

Ari
(1x, Zauberer)

e Die oberste Zauberin Arf kann an allen sechs |
Landschatten angelegt werden (auch an Gold- |
flussfeldern).

o Ari wandelt den Rohstolf der angrenzenden §
Landschaft im Verhiltnis 1:1 in Zauberkraft um. |

Arsa
(1x, Zauberer)

o Arsa kann nur an eine Hiigellandschaft ange-
legt werden.

e Arsa wandelt den Rohstoff Lehm aus der an- |
grenzenden Hiigellandschaft in Zauberkraft 8
um.
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Hatfli
(1x, Zauberer)

o Hafli kann nur an eine Waldlandschaft ange- -
legt werden. :
o Hafli wandelt den Rohstoff Holz aus der an-
arenzenden Waldlandschaft in Zauberleraft um, |

Hor
(1%, Zauberer)

o Hor kann nur an eine Weidelandschalt angelegt
werden. i

o for wandelt den Rohstoff Wolle aus der an- |
arenzenden Weidelandschaft in Zauberkraft
um,

Ira
(1x, Zauberer)

e Jra kann nur an eine Gebirgslandschaft ange-
legt werden. g
o [ra wandelt den Rohstoff Erz aus der angren- |
zenden Gebirgslandschaft in Zauberkraft um. |

Tali
(1x, Zauberer)

e Tali kann nur an eine Getreidelandschaft ange-
legt werden.

o Tali wandelt den Rohstoff Getreide aus der an- |
arenzenden Getreidelandschaft in Zauberkraft i!
um,

Besitzt ein Spieler nach dem Einsatz einer Zauberband zwei gleiche Zauber-
biicher in seinem Fiirstentum, darf er beide Zan-
berbiicher nutzen, also zweimal den gleichen
Spruch anwenden, :
Hiiter des Schicksals

(1%, Zauberspruch, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen sich die drei obersten
Ereigniskarten ansehen und falls Sie mdchten,
ganz oder teilweise unter den Stapel schieben.




s Sie diirfen entscheiden, in welcher Reihenfolge Sie die drei Karten zuriik-
klegen bzw. als oberste Karten des Stapels belassen méchten.

Inspiration
(1x, Zauberspruch, Neutral)

Sie difen i von
2 hartenstapelss e
beiden ubérsich
Karien sichen i
Dersabige land:
eiren e

Kartentext: Sie diirfen sich von zwei Kartensta-
peln die beiden obersten Karten ziehen. Uber- |
zihlige Handkarten miissen Sie am Ende Ihrer |
Runde zuriick legen.

o Sie diirfen die gezogenen Karten sofort einset- |
zen, falls die Regeln das erlauben.

e Hahen Sie iiber die nspiration Karten gezogen, miissen Sie eventuell iiber-
zihlige Handlkarten erst am Ende Ihres Zuges abgeben. Dies gilt ausnahms-
weise auch dann, wenn Sie durch den missgliickten Einsatz eines Fenerteu-
Jels oder Schwarzen Ritters eine weitere liberzihlige Karte auf die Hand
nehmen miissen.

o Wenn Sie am Ende Thres Zuges Ihre Handkarten auf die zuliissige Zahl re-
duziert haben, diirfen Sie ganz normal noch eine Karte austauschen.

Landzauber
(1x, Zauberspruch, Angriff)

Kartentext: Tauschen Sie eine eigene, doppelte
Landschaft gegen eine doppelte Landschaft Thres
Gegners aus. Aber Sie diirfen nie tauschen: Land-
schaften mit Landschaftsausbauten. Die Rohstof-
fe bleiben erhalten.

e Sie diirfen eine Landschalt mit dem Gegner tauschen.
Beispiel: Sie hesitzen 2 Getreidelandschaflen, eine davon mit efnem Getrei-
de. Ihr Gegner besilzt 2 Goldflusslandschafien, eine davon mit 2 Gold, die
andere niit 3 Gold. An letziere grenzt ein Zauberer (Landschaflsasbar). Ste
wenden den Landzauber an und geben ibm die Getreidelandschaft obne Ge-
treide. Vom Gegner nebinen Sie sich die Goldflusslandschaft mit 2 Gold. Die
andere Goldflusstandschaft ist durch den Zauberer geschiitzl.

Magisches Auge

(1x, Zauberspruch, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen sich aus einem Ausbau-
kartenstapel eine Karte aussuchen. Schieben Sie da- |
fiir eine beliebige andere Karte unter diesen Stapel.

o Beim Aussuchen aus dem Stapel darf die Rei-
henfolge der Karten innerhalb des Stapels nicht |
veriindert werden.

e Diese neue Karte diirfen Sie sofort einsetzen, wenn es die Regeln zulassen.

Ort wandle Dich!
(1x, Zauberspruch, Neutral)

S i i e |

Filstundum it

Kartentext: Sie diirfen in hrem Fiirstentum die
Pliitze zweier Gebiiude oder Einheiten miteinander
tauschen. Beachten Sie dabei die Ausbauregeln.

e Sie diirfen beim Tauschen der Plitze nicht mehr
als zwei Gebiiude oder zwei Einheiten bewegen.
e Achten Sie beim Tauschen auf die Einhaltung
der Aushauregeln. Lin Stadtausbau darf beispielsweise nicht auf einem Aus-

bauplatz einer Siedlung ausgelegt werden.

Zeitrad
(1x, Zauberspruch, Neutral)

Kartentext: Sprechen Sie diesen Zauberspruch
bevor Sie wiirfeln und bestimmen Sie das Ergeb-
nis des Ereigniswiirfels.

e Das Zeilrad darf auch zusammen mit dem A/-
chimisten ausgespielt werden. In diesem Fall
muss iiberhaupt nicht gewiirfelt werden.

Wahrsagung
(1x, Zauberspruch, Neutral)

Kartentext: Ziehen Sie nacheinander von vier |
Ausbaustapeln jeweils die oberste Karte. Sehen |
Sie sich die Karte jedes Mal an und legen Sie die
Karte wieder verdeckt zuriick.

o Im Turnierspiel: Sie diirfen sich auch Karten |
der Aushaustapel des Mitspielers ansehen.

Zaubertrank
(1x, Zauberspruch, Neutral)

Kartentext: Bestimmen Sie einen Threr Ritter
oder Drachen. Dieser besitzt bis zum Ende des
niichsten gegnerischen Zuges die doppelte An- i
zahl Stirkepunkte.

s Dieser Spruch kann auch mehrere Runden % . .
hintereinander auf den gleichen Ritter oder Drachen dm.,ewamlt werden.

o Hat Thr Gegner Jobanna, die Kriegerin (B&H) ausgelegt, reduziert sich die
Stéirke ihres Drachen auf 2%, Setzen Sie den Zauberivank ein, erhisht sich
die Stirke ihres Drachen auf | 4".
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Zauberveto

(1x, Zauberspruch, Angriff)

Kartentext: Ihr Gegner darf eine Aktionskarte,

spielen. Er muss die Aktionskarte unter einen |
seiner Stapel schieben.

» Das Zauberveio ist gegen alle Aklionskarten i —
des Gegners einsetzbar, also auch gegen neutrale und Se Imt; \kimnsi arten.

e Haben Sie mit [hrem Telo eine Aktion Thres Gegners verhindert, die Zauber-
kraft kostet, muss der Gegner dennoch die Kosten der Aktionskarte zahlen,

o Wird bei ausliegendem Barbarenstiitzpunk! (B&H) die erste Aktion ver-
hindert ist fiir jede weitere ein Gold zu bezahlen. Wird die zweite oder eine
weilere Aktion verhindert muss das Gold trotzdem bezahlt werden.

Zeitsprung
(1x, Zauberspruch, Schutz)

Sie e ein Ereiie
s eutuder i
W

Kartentext: Sie diirfen ein Ereignis entweder di-
relt nach dem Wiirfeln oder nach dem Vorlesen
einer Ereigniskarte fiir ungiiltig erkliren. Der Er-
eigniswiirfel muss erneut gewiirfelt werden.

wiiefel s ernes ||
mnurldmmkm

e Diesen Zauberspruch diirfen Sie auch anwen-
den, wenn hr Mitspieler gewiirfelt hat.

EREIGNISSE

Komet
(1x, Breignis)

Kartentext: Spieler, die iiber mehr als drei Sieg-
punkte verfiigen, miissen Thre Handkarten unter
einen Stapel schieben und sich von oben neue
Karten ziehen.

o Im , Erweiterten Grundspiel™ wiihlt zunidchst
der Spieler, der an der Reihe ist, seinen
Tauschstapel aus. Sein Gegner muss dann einen anderen Stapel wiihlen,

o Man darf auch wieder vom gleichen Stapel zichen, unter den man die Karten

gelegt hat.

18 MAGIER & FORSCHER - Zauberer & Drachen

Tanz der Einhorner
(2x, Ereignis)

Kartentext: Jeder Zauberer gewinnt eine Ein-

heit Zauberkraft.

e Hat ein Spieler keinen Platz mehr fiir die ge-
wonnene Binheit , Zauberkraft”, so verfillt sie.

e Die zusitzliche Zauberkraft kann noch im sel-
ben Zug eingesetzt werden.

AKTIONEN

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen sich den Ereigniskarten- |
stapel ansehen und - ohne die Reihenfolge zu
verindern - ein Ereignis (nicht jedoch fabres-
wechsel) entfernen.

5 Bessere “eli

u ‘huNﬂm sich don iz

i e e Rthenllge s s,
| i Jedoch ibmswrvisel)

e Die ausgewiihlte Ereigniskarte kommt ganz aus
dem Spiel.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Greifen Sie einen gegnerischen
Zauberer an, Beide Spieler wiirfeln und addie-
ren die Zauberstirke Ihres Zauberers zur Wiir-
felzahl. Der unterlegene Zauberer kommt unter
einen Stapel.

ESCRTIRRE A S B R

o Der Spieler, der das Zauberduell gesprochen hat, bestimmt beide Zauberer,
die sich duellieren miissen.

e Das Duell kann auch mit einem anderen Zauberer ausgetragen werden, als
mit dem, der das Zauberduell gesprochen hat.

e Bei cinem Unentschieden wird erneut gewiirfelt.

e Ls darf auch ein Zauberer fiir ein Duell ausgewihlt werden, dessen Zauber-
kralt im laufenden Zug erhoht wurde.

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Auf ein gegnerisches Gebiude ge-
legt, verliert dieses Gebiude seine Wirkung.
Wiirfelt der Gegner ein ,,?*, kommt die Hexe auf
den Ablagestapel, nachdem das Ereignis ausge- -
fiihrt wurde. Bedingung: 2 Zauberer

1 o i i sl v, Bedbging: 3 Fombates




e Besitzt der Spieler einen Gebeimbind und spielt die Hexe aul ein Gebiiude,
das von seinem Gebeinibuid genutzt wird, bleibt die Wirkung des Geheim-
butndes auf dieses Gebiiude erhalten.

e 80 lunge die Hexe aul einem Gebitude liegt, verliert der Spieler alle Vorteile
des Gebitudes: Es zihlen weder vorhandene Sieg- oder Handelspunkte noch
léinnen Aktionskarten gespielt oder Gebiude gebaut werden, die das ver-
hexte Gebiude als Bedingung haben.

e Talls zwei Heven in einem Fiirstentum ausliegen, werden beide gleichzeitig
durch den Wurf eines Fragezeichens vertrieben.

e Tiin Gebiiude mit einer Hexe kann vom Besitzer des Gebiiudes abgerissen werden.

e Nach einem Abriss oder dem Wurf eines Fragezeichens wandert die Hexe auf
die Ablage des Spielers, der sie eingesetzt hat.

= Ein Gebiude mit einer fHeve darf nicht vom Pandleiber beliehen werden.

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Tauschen Sie eine eigene, doppelte
Landschaft (ohne Landschaftsaushau) gegen ei-
ne beliebige Karte des Landschaftskartenstapels
aus. Die auf der Landschaft vorhandenen Roh-
stoffe bleiben erhalten.

Land, wnmiln Dicht
Tischen e m;.-uulmwemuum Tl Lanel.
chafausban) grgen | e des Lindchat- |
arcoapee, [ oo il

= Die Anzahl der Rohstolfe der alien Landschaft wird auf die neue Landschaft
libertragen.

e Landschalten die an einen Landschaftsausbau grenzen (2.B.: Zauberer,
Kunstschmiede etc.) diirfen nicht ausgetanscht werden,

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen eine Siedlung in eine
Stadt verwandeln. Bedingung: 2 Zauberer

o Fiir eine Einheit , Zauberkraft machen Sie ei-
ne Stedline w einer Stad! e o b s | |
. g2 eImer v el ..pmmuxrn

(1x, Aktion, Angriff)
Kartentext: Bestimmen Sie eine Landschaft Th-

res Gegners. In dieser Landschaft verliert Thr Geg-
ner alle seine Rohstoffe.

e Von dieser Karte ist immer nur eine Land-
schaftskarte hetroffen, nicht alle Landschaften
dieser Sorle.

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen eine abgelegte Aktions-
karte zuriick auf die Hand nehmen.

Anmon - Nt

Wissen der Ahnen
S i eice abehesge AMiomde ruriic asd
il Wi nchmen.

o Im Turnierspiel diirfen Sie nur Aktionskarten | zs»
aus ihrem personlichen Ablagestapel zuriick-
holen. Die Ablage des Gegners ist tabu.

e Zuriickgeholte Karten diirfen Sie auch gleich wieder einsetzen, falls die Re-
geln das erlauben.

e Aul Verlangen des Gegners muss man ihm die zuriickgeholte Aklionskarte
zeigen.

(3x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Sie diirfen Ihvem Gegner ein Zauber-
buch stehlen und in Threm Fiirstentum auslegen.

e Sie diirfen ein Zauberbuch nur stehlen, wenn
Sie in ihrem Tiivstentum an einer Ziladelle
Platz zur Auslage haben oder durch den Abriss
cines Aushaus dort Platz schaffen,

Zauberhand
Ste dinfct thrvat Geger ein Zaicherboich sichlim
‘ondk T Frssesturs sz,

Danksagung

Eine ganze Reihe der Karten dieses Sets entstand aus dem groffen Karten-Wettbewerb
zum Catan-Kartenspiel, der 1998 abgeschlossen wurde. Wir bedanken uns bei den nach-
folgend genannten Autoren fiir die Beteiligung und fiir die Genehmigung zur Verdffent-
lichung.

Ein besonderer Dank gilt Familie Ditt fiir die Begleitung bei der Entwicklung
dieses Sets.
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Zeitsprung: Eric Christian Morsi; Ralf Funke.
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Die Kartenspielreform 2003

Im Jahre 2003 wurde das ,Erweiterte Grundspiel” und das Turnierspiel refor-

miert. Die Thnen vorliegende Erweiterung sowie die Erweiterung ,,Magier und

Forscher enthalten die neuen Regeln und die gefinderten Karten.

Wenn Sie mit Ihrem Grundspiel nach den neuen Regeln spielen, beachten Sie

bitte folgende Anderungen:

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

- Von einem Biirgerkrieg sind nur Ritier; Kanonen und Handelsflotten
betroffen.

Zusiitzlich hat jede Karte eine eindeutige Klassifizierung erhalten. Die Karten des

Grundspieles wurden laut unten folgender Liste klassifiziert.

Ereigniskarten sind in der nachfolgenden Liste nicht aufgefithrt, da es bei Ereig-

nissen keine Klassifizierung gibt. Die Farbe der Textkiisten informiert {iber die

Kartenart und gibt Auskunft, wo die jeweilige Karte ausgelegt werden darf.

Kein Textkasten Zentralkarte oder Strassenaushau

Griin (Gebietsaushau)  Die Karte wird auf cinem Bauplatz einer Siedlung,
Stadt oder Zitadelle ausgelegt (Einheiten auch auf
Metropolenbauplitzen).
Die Karte darf nur auf einem der 4 Bauplitze einer
Stadt ausgelegt werden.

Rot (Stadtausbau)

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

Braun
(Landschaftsausbau)

Die Karte darf nur ober- oder unterhalb eciner

Landschalt angelegt werden,

Grundspiel
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Getreidemiihle, Sigewerk,
Ziegelbrennerei, Eiscngicferei,

Wollmanufaktur

Holz-, Erz, Woll-,
Getreide-, Lehm-,

Goldhandelsflotte
Befestigtes Lager

Schmiede
Kloster
Alle Ritter
Badhaus

Wasserversorgung

Bibliothek

Gebiiude

Finheit — Handelsflotte
Gebidude

Gebiude
Gebiiude
Einheit — Ritter
Gebiude

Gebinde

Gebiude

Hafen Gebiiude
Markt Gebiude
Handelskontor Gebiude
Handlerzunft Gebiiude
Rathaus Gebiiude
Kirche Gebiude
Miinzgiefierei Gebiude

Koloss von Catan

Gebiude

Sollten Sie noch Fragen zur Reform der einzelnen Karten haben,
besuchen Sie unsere Webseiten www.diesiedlervoncatan.de oder
www.klausteuber.de
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