DAS SPIEL: - Das Catan-Kartenspiel ist fiir 2 Spieler.
- Jeder Spieler legt vor sich sein Fiirstentum aus, das aus 9 Karten besteht. Sie sofbrt

In jedem Fiirstentum liegen 2 Siedlungen, jede ist 1 Siegpunkt wert. Jeder Spieler beginnt also mit 2 Siegpunkien. wissen, e
- Im Spiel wird das eigene Fiirstentum ausgebaut — mit Hilfe von Karten, die auf .Das Kartenspiel*
freie Plitze gelegt werden. gespielt wird?

Wer zuerst 12 Siegpunkte erreicht, gewinnt, Dann besuchen
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Zentralkarten

VORBEREITUNG

1) Karten sortieren

Nehmen Sie die beiden Kartenpiickchen und sortieren Sie die 120 Karten wie folgt — in 8 Stapel, Riickseite nach oben:

et B

|

9 Karten mit weifs-rotem Wappen
(Startkarten fiir Spieler )

9 Karten mit schwarz-rotem Wappen
(Starikarten fiir Spieler B)

11 Karten mit Baum-Symbol
(Landschaften; kommen
beim Bau efner Siedhing

autonatisch ins Spief)

7 Karten mit dem Strafden-Symbol
(Verbinden 2 Stedlungen)

5 Karten mit dem Siedlungs-Symbol
(Jede ist I Siegpunkt wert)

7 Karten mit dem Stadt-Symbol
(Jede ist 2 Stegpunkte weit)

10 Karten mit dem Ereignis-Symbol
(Komumen durch den
Ereignis-Wiirfel ins Spiel)

Die 120 Karten des Spiels teilen sicl in drei Kategorien: Aushaukarten (ohne Sym-  de im Spiel. Mit den Azsbekarien wird dieses Grundgeriist mit Leben gefillt,
bol), Ereigniskarten (7) und Zentalkarten (verschiedene Symbole, als ,Zentral-  unter den Ausbaulsarten {inden sich Einheiten, Flotten, Gebéiude und Aktionslarten.
karte" ausgewiesen). Mit den Zentralkarten wird das Grundgeriist des Firstentums — Alle Ausbaukarten kinnen von Aktionen des Mitspielers und von Ereignissen
errichtet; es gehren die Startkarten der beiden Spieler dazu, sowie alle StraRen,  betroffen werden. Die Ereigniskarten stellen zufillige Ereignisse dar, die immer
Siedlungen, Stidte und Landschafien. Einmial ertichtet, bleiben sie bis zum Spielen-  beide Spieler betreffen, wenn auch nicht zwingenderweise gleichermafen,




2) Kartenstapel vorbereiten

In der Mitte des Tisches werden jetzt diese 5 Stapel aufgebaut, in einer
Reihe, Riickseite nach oben.
Zum Beispiel so:

A

Breignisse Stéidte Stedlungen

Der grofe Stapel mit den Ausbaukarten wird gemischt und in 5 etwa gleich
grofle Stapel getrennt. Diese 5 Stapel werden an die bereits vorhandenen
Stapel nach rechts angeschlossen.

I Ausbankarien i

3) Fiirstentiimer aufbauen

Jeder Spicler withlt eine Wappen-Farbe (ggf.
auslosen) und nimmt sich den entsprechenden
Stapel — weifd/rot oder schwarz/rot,

Mit diesen Karten baut jeder vor sich auf seiner Tischhiillte sein eigenes Fiirs-
tentum auf (zwischen beiden Fiirstentiimern liegen die zehn Nachziehstapel
- siche Abbildung auf der Titelseite):

¢ In der Mitte die Startstrafie.

e Rechts und links davon jeweils eine Siedlung,

Aul die gezeigten Plitze diagonal um die Siedlungen legt jeder Spieler seine
0 verschiedenen Landschalten. Der Spicler kann frei entscheiden, welche
Landschaft er aul welchen Platz legl.

Hier ein Beispiel:

Achten Sie darauf, dass zwischen den Karten ca. 1 cm [rei bleibt, da die
Landschaften im Spielverlaul gedreht werden miissen.

Zu Beginn miissen alle Landschaften so gedreht werden, dass die Seite mit
dem einzelnen Rohstoff-Symbol unten liegt (zum jeweiligen Spicler hin).

4) Spielstart vorbereiten
Wiirfel + Spielfiguren

T

Die beiden Wiirfel (Ereignis- und Ertragswiirfel) werden bereit gelegt, eben-
s0 die Spielfignren , Ritter” und  Miihle* (jede Figur ist 1 Siegpunkt wert).

Startspieler ermitteln
Beide Spieler wiirfeln mit dem Augenwiirfel; wer die hohere Augenzahl hat,
beginnt das Spiel.

Startkarten ziehen

e Der Startspieler wiihlt einen der 5 Stapel der , Ausbaukarten® aus, nimmt
ihn auf und sucht sich 3 Karten aus.

« Danach withlt sein Mitspieler einen anderen Stapel und sucht sich eben-
50 3 Karten aus.

Die Kartenstapel werden dann auf ilire Plitze zuriick gelegt.

Wichtig:

o Beim Aussuchen darf die Reihenfolge der Karten im Stapel nicht veriindert
werden.

o Bedenken Sie beim Aussuchen, dass zu Beginn eher Karten mit griinen
Textfeldern gewiihlt werden sollten. Denn: Karten mit roten Textfeldern
setzen eine Stadt voraus, und Aktionskarten (gelbe Textfelder) diirfen erst
eingesetzt werden, wenn beide Spieler zusammen mindestens 7 Sieg-
punkte haben (Details zum Ausspielen von Aktionskarten siche 8. 11).




DIE GRUNDPRINZIPIEN DES SPIELS

Ihr Fiirstentum besteht aus 2 Siedlungen, die durch eine Strafie verbunden
sind. Rund um die 2 Siedlungen liegen 6 Landschaften, die sechs verschie-

dene Rohstoffe liefern. —

Jede Siedlung ist 1 Siegpunkt wert, und wer zuerst

12 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel. Um zu
gewinnen, miissen Sie also bauen. 2 Siegpunkte
haben Sie schon, 10 fehlen noch.

Zum Bauen benitigen Sie Rohstoffe. Rohstoffe
erhalten Sie aus Landschaften: Wird die Augenzahl
gewiirfelt, dic auf einer der Landschaften abgebildet
ist, so erhalten die Besitzer dieser Landschaften
sofort 1 Rohstoff dieser Sorte.

Rohstoffe erhalten Sie nicht ,,bar* auf die Hand, es
gibt sie nur als  Verrechnungseinheit auf den
Landschafts-Karten. Jede Landschafll kann zwischen 0 und 3 Rohstolfe
lagern. Es gilt immer der Wert, der unten liegt - zum Spieler hin.

Gelagerte
Robstoffe:

Bei einer Rohstoff-Einnahme (z.B. durch Wiirfeln oder Tauschen) drehen
Sie die Karte auf den niichsthdheren Wert, bei einer Ausgabe (z.B. fiir das
Bauen) drehen Sie die Karte auf den niichst niedrigeren Wert.

Verfiigen Sie iiber gentigend Rohstoffe, so kiinnen Sie bauen - also Ihr Fiirs-
tentum vergrofern oder erweitern.

Vergriiisern heifdt, dass Sie Thr Fiirstentum nach rechts und/oder links
grisBer machen. Sie miissen immer zuerst eine Strafse bauen, an die Sie dann
eine neue Siedlung (+ 1 Siegpunkt) anschliefSen diirfen.

Vergrofern Startsiedlungen

Vergrofern

Beim Bau von Strafien, Siedlungen und Stidten zahlen Sie die verlangten
Rohstoffe (auf den Kartenriickseiten), nehmen die Karte vom Stapel und
legen sie offen in Thr Fiirstentum,

Da zu jeder Siedlung immer 4 Land-
schaften gehdren, werden diagonal
um eine neue Siedlung
sofort zwei neue Land-
schaflen platziert. Jede
weitere Landschaft ver-
bessert Ihre Rohstoffeinnahmen
(durch die zusitzliche Zahl, die ge-
wiirfelt werden kann).

Erweitern

Andere Bauwerke, die Ihr Fiirsten-
tum erweitern und erginzen, kin-
nen Sie nur errichten,
wenn Sie die entspre-
chende Ausbaukarte
auf der Hand haben.
In diesem Fall zahlen Sie die Rohstoffe
(aul der Vorderseite der Karte abge-
bildet) und legen Thre Karte in das
Fiirstentum - und zwar immer zwischen Landschaften, also iiber oder unter
eine Siedlung bzw. Stadt.

Haben Sie eine dringend bendtigte Ausbaukarte nicht aul der Hand, so
miissen Sie diese Karte aus den ,Aushaustapeln® znsammensuchen: Am
Schluss Threr Runde fiillen Sie die Karten, die Sie auf der Hand halten,
wieder auf die erlaubte Hichstzahl auf: Dazu ziehen Sie einfach Karten von
den verdeckten Stapeln nach — oder Sie zahlen Rohstotfe und suchen aus
cinem Stapel gezielt Karten heraus.

Neue Rohstoffe gibt es immer zu Beginn einer Runde. Wer an der
Reihe ist, wirfi beide Wiirfel und beide Spieler erhalten Rohstolfe aus den
Landschaften, deren Zahl gewiirfelt wird. Gleichzeitig tritt auch ein Ereignis
ein, da der zweite Wiirfel ein Ereigniswiirfel ist, der 5 verschiedene Ereig-
nisse erméglicht.




KURZ-REGEL

Schon erledigt:
o Das Spiclfeld ist aufgebaut wie unter , Vorbereitung* beschrieben.
o Jeder Spieler hat seine 3 Handkarten ausgesucht.
» Bitte beachten:
Das Spiel Liuft in Runden ab.
Die beiden Spieler sind abwechselnd an der Reihe.
Der Startspieler beginnt,
Hinweis: Alle Begrille, die mit einem (=) gekennzeichnet sind, finden Sie
ausfiihrlich erkEirt im Kapitel ,,Die Spielregeln im Detail”.

Zuerst: Wiirfeln

Wer an der Reile ist, wirlt beide Wiirfel:

4) Der (=) Ereigniswiirfel zeigt 5 verschiedene Ereignisse. Das gewiirfelte
Lreignis betrifft immer beide Spieler; es muss zuerst ausgefiihrt werden
und zwar sofort!

b) Dann geht es weiter: Der (=) Ertragswiirfel zeigl die Augenzahlen 1
bis 6. Je nach gewtirfelter Augenzahl werfen die Landschafien Ertriige ab,
deren Zahl gewiirfelt wurde. Es erhalten bei jedem Wurf immer beide
Spicler ihre (=) Rohstoffertriige.

Danach: Hauptspielphase

Danach beginnt der eigentliche Zug des Spielers, der an der Reihe ist.
Der Spieler darf in belicbiger Reihenfolge:

Altion 1) Bauven

Aktion 2) Rohstoffe tanschen

Altion 3) Aktionskarten spielen

1) Bauen

a) (=) Baukosten
Bauen kostet Rohstoffe. Wer baven will, muss zuerst die angegebenen Roh-
stoffe bezahlen (Landschaften drehen).

b) Bauen von (=) Strafde / (->) Siedlung / () Stadt

Der Spicler vergrofert sein Fiivstentum (nach rechts und nach links), in-
dem er Straffen und Siedlungen baut, oder indem er Siedlungen zu Stidten
erweitert. Der Spieler zahlt die entsprechenden Rohstoffe, nimmt sich Strafie,
Siedlung oder Stadt vom entsprechenden Stapel und legt die Karte in sein
Fiirstentum bzw. die Stadt auf eine hereits bestehende Siedlung,

¢) Bauen von () Gebiude / (=) Einheiten
Der Spieler baut seine Siedlungen und Stidte aus (nach oben und nach

unten), indem er entsprechende Gebdude und Einheiten ervichtet. Solche
Ausbaukarten muss der Spieler aus der Hand heraus spielen.

Will der Spieler eine solche Karte ausspielen, so zahlt er die Rohstoffe und
legt die Karte in sein Fiirstentum - auf einen freien (=) Bauplatz iiber oder
unter einer Siedlung/Stadt.

d) (=) Sondersiegpunkte (,Ritter” und ,Miihle*)

R Die Figuren ,Ritter” und , Miihle* sind jeweils
3 1 Siegpunkt wert.
Die Spielfigur ,Ritter steht fiir die , Stirkste Ritter-
macht”, Diese Spielfigur erhiilt, wer auf seinen aus-
liegenden Rittern die meisten Stirkepunkte hat
(das ist die schwarze Zahl neben dem Handschuh).
Die Spielfigur Miihle* steht fiir die ,Gréfste Han-
delsmacht”, Diese Spielfigur erhilt, wer auf seinen ausliegenden Karten die
meisten Handelspunlkte hat und eine Stadt besitzt.
Wichtig: Beide Spiclfiguren kiinnen den Besitzer wechseln, je nach Stand
der entsprechenden Punlite.

2) Rohstoffe (=) tauschen

4) Mit dem Mitspieler tanschen

Die Tauschbedingungen kénnen zwischen den beiden Spielern frei ausge-
handelt werden. Es diirfen allerdings nur Rohstoffe getauscht werden.

b) Mit der Bank

Der Spieler kann 3 gleiche, eigene Rohstoffe gegen einen beliebigen anderen
tauschen (3:1 Handel).

3) (=) Aktionskarten ausspielen

Hat der Spieler Aktionskarten auf der Hand, so kann er sie ausspielen. Das
Ausspielen kostet keine Rohstoffe.

Allerdings diirfen Aktionskarten in der Regel erst ausgespielt werden, wenn
beide Spicler zusammen {iber mindestens 7 Siegpunkte verfiigen (Details
zum Ausspielen von Aktionskarten siehe 8. 11).

Schluss: (=) Anzahl der Handkarten priifen

Am Ende seines Zuges muss der Spieler iiberpriifen, ob er genau die er-
laubte Anzahl an Karten auf der Hand hiilt. Normalerweise sind das 3 Karten;
hat der Spieler weniger Handkarten, so zieht er entsprechend viele von den
Aushaustapeln nach. Gegen Zahlung von 2 beliebigen Rohstoffen darf sich
ein Spieler 1 Karte aus einem heliebigen Stapel aussuchen.




DIE SPIELREGELN IM DETAIL

1) Wiirfeln: Ereigniswiirfel + Ertragswiirfel

Ercigniswiirfel

Der Ereigniswiirfel kann die folgenden Ereignisse |, "2 :
zeigen, die sofort ausgefiihrt werden miissen: o %‘ Ve,
Ritterturnier (Ritterkopf)

Liegt der Ritterkopf oben, priilt jeder Spieler seine ausliegenden
Ritterkarten. Jeder addiert fiir sich die Turnierpunkte (die roten
Zahlen). Wer die hohere Summe erreicht, erhiilt zur Belohnung einen belic-
bigen Rohstoff (Landschaft drehen).

Haben die Spieler keine oder gleich viele Turnierpunkte, so erhiilt keiner ei-
ne Belohnung,

Handelsvorteil (Miihle)
Wird die Miihle gewiirfelt, so darf der Spieler, der die Miihlen-
figur besitzt, seinem Gegner einen Rohstoff abnehmen. Der
Miihlenbesitzer darf sich den Rohstoff selbst aussuchen (beide Spieler dre-
hen ihre Landschaften entsprechend).

Besitzt kein Spieler die Miihle, so erhilt niemand einen Rohstoff.
K Wird die Keule gewiirfelt, so muss jeder Spieler seine Rohstoffe
(auf den unteren Seiten der Landschaften) zihlen. Wer mehr als
7 Rohstoffe besitzt (das kann auch bei beiden Spielern der Fall sein), muss
alle seine Erz- und Wolle-Rohstoffe abgeben (Landschaften auf null Roh-
stoffe drehen, da sie alle von Riiubern geraubt wurden).
Wichtig: Landschaften, die durch ein ,Befestigles Lager* (eine Aushaular-
te) geschiitzt sind, werden beim Ziihlen der Rohstoffe weggelassen. In den

ersten beiden Runden (bis jeder Spieler zweimal am Zug war) wird das Wiir-
felereignis , Rituberiiberfall* nicht ausgefiihrt!

Réiuberiiberfall (Keule)

Erfolgreiches Jahr (Sonne)
Wird die Sonne gewiirfelt, so darf sich jeder Spieler cinen be-
liebigen Rohstoff nehmen (Landschaft drehen).

Ereigniskarte (TFragezeichen)
? Liegt das Fragezeichen oben, so zieht der Spieler, der gewiirfelt
* hat, die oberste Karte vom verdeckten Ereigniskarten-Stapel
und liest den Text vor.
Die Anweisungen der Karte miissen ausgefiihrt werden; Details siche Ab-
schnitt (=) Ereigniskarten. Betreffen die Anweisungen beide Spieler, so

gelten sie natiirlich fiir beide. Danach wird die Karle verdeckt wieder unter
den Stapel geschoben.
Wurde die Ereigniskarte , Biirgerkrieg" gezogen und hat dadurch ein Spieler
(oder auch beide) eine Karte mehr als erlaubt auf der Hand, so muss er so-
fort eine davon auswihlen und verdeckt unter einen der fiinf Stapel , Aus-
baukarten schieben.

2) Wiirfeln: Rohstoff-Ertriige

Rohstoffe erhalten die Spieler durch den Ertragswiirfel (ein ganz normaler
Augenwiirfel). Die gewiirfelte Augenzahl gilt fiir beide Spieler.

Jede Landschaft, deren aufgedruckte Augenzahl gewiirfell wurde, bringt ih-
rem Besitzer einen Rohstoff ein. Alle Landschafien mit Rohstoff-Einnahmen
miissen entsprechend auf den niichsthisheren Wert gedreht werden.

Beispiel: Spieler A bai eine 4 gewrirfell. Spieler A erbilt efne Wolle da-
zu, Spieler B ein Holz. Beide Spieler dreben ibre Landschaften auf den
néehsthiheren Wert,

Von 0 Wolle auf 1 Wolle!

Von 1 Holz auf 2 Holz!

Jede Landschaft kann 0, 1, 2 oder 3 Rohstoffe lagern. Keine Landschaft kann
mehr als 3 Rohstoffe aufnehmen. Wiirde ein Spieler den vierten Rohstoff fiir
eine Landschalfl (Karte) erhalten, so verfillt dieser Rohstoff ersatzlos.

Beispiel: Ein Spieler besitzt in seinem Fiirstentum die beiden Gebirgs-
landschaften mit den Wiirfelzablen 5" und ,2". Das Fiinfer-Gebiige hat
schon 3 Robstoffe gelagert, das Zweler nur 1.

Der Spieler wiirfelt eine 5%, Er erhdll kein Erz dazu, da das Gebirge mit
der 5 schon das Maxinum an Robstoffen erveicht bat. Eine Ubertra-
pung auf das Zweier-Gebirge ist nicht maoglich.




DIE HAUPTSPIELPHASE

Aktion 1: Bauen

Alle Karten, die aul der Vorder- oder Riickseite kleine Rohstoff-Symbole
tragen, diirfen nur dann im eigenen Fiirstentum platziert (gebaut) werden,
wenn zuvor die abgebildeten Rohstoffe bezahlt werden. Bezahlen heift im-
mer, dass der Spieler diese Rohstoffe abgeben muss (Landschalien drehen).

e Bauen: Strafe

Erst der Bau einer Strafie schafft die Vor-
aussetzung fiir den Bau einer weiteren
Siedlung. Der Bau einer Strafie kostet 3
Rohstoffe: 2 Lehm und 1 Holz.

Sind die 7 Strafien im Stapel gebaut, kann
keine weitere Stralle mehr gebaut werden.
Wer eine Strafde bauen will, gibt die 3 abgebildeten Rohstolfe ab, nimmt sich
die oberste Straffenkarte vom Stapel und legt die Strae dann offen in sein
Fiirstentum. Die Strafie muss an eine bereits vorhandene Siedlung anschliefSen!
Zwei Strafien nebeneinander sind nicht erlaubt,

Beispiel:

Zu Beginn des Spieles hat jeder Spieler 6 Robstoffe. Der Starispieler
wiirfelt eine 6" wnd erbill 1 Lebm (er drebt die Lebmlandschafl aunf
2 Robsioffe).

Weiter:

Der Starispieler will jetzt eine Strafse bauen: Also gibl er die beiden Lehm
ab und 1 Holz. Er nimmt die Karte vom Stapel und legt die StrafSe offen
neben seine linke Siedling.

Der Bau einer Siedlung bringt einen Sieg-
punkt ein. Eine Siedlung kostet 4 Rohstoffe:
je 1 x Holz, Wolle, Lehm und Getreide.
Eine Siedlung muss immer an eine Strafle
anschlieflen. Mehr als die 5 Siedlungen
im Stapel kénnen nicht gebaut werden.

Wer eine Siedlung bauen will, gibt je 1 Holz, 1 Wolle, 1 Lehm und 1 Getreide
ab, nimmt sich die oberste Karte vom Stapel und legl sie offen neben eine
seiner Strafien. Jede Siedlung bietet oben und unten Platz fiir je 1 Ausbau-
karte mit griinem "Textfeld (siche griine Bauplitze).

H




e Landschaften

(automatisch nach Bau einer Siedlung)

Da diagonal um eine Siedlung immer 4 Land-
schaften liegen miissen, muss der Spieler
sofort die fehlenden Landschaften ergiinzen.
Der Spieler zieht die beiden obersten Kar-
ten vom Stapel der Landschaften und legt
eine auf den diagonal angrenzenden Platz in der oberen, die andere auf den
diagonal angrenzenden Platz in der unteren Reihe.

.'}-
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ung

Neue Landschalten kommen immer mit 0 Rohstoffen ins Spiel.

Gezielter Landschaftsbau: Die Aktionskarte , Kundschal-
ter erlaubt es dem Spieler, neue Landschaften gezielt aus
dem Stapel auszusuchen. Nebeneinander liegende, gleiche
Landschaften sind dann von Vorteil, wenn man dazwischen
Gebiude errichtet, die nach beiden Seiten die Ertriige verdoppeln.

e Bauen: Stadt

Der Aushau einer Siedlung zu einer Stadt
bringt einen weiteren Siegpunkt ein. Eine
Stadt kostet 5 Rohstoffe: 3 x Frz und 2 x Ge-
treide. Mehr als die 7 Stidte im Stapel kon-
nen nicht gebaut werden. Wer eine Stadt
bauen will, reduziert seine entsprechenden Landschaften um 3 Erz und 2 Ge-
treide, nimmt sich die oberste Karte vom Stapel und legt sie offen aul eine
seiner Siedlungen. Die Stadt ist nun 2 Siegpunkte wert (die Siedlung darun-
ter zihlt nicht mehr). Neben dem zweiten Siegpunkt hat die Stadt den Vor-
teil, dass ab sofort in einer Stadt auch Aushaukarten mit rotem Textfeld ein-
gesetzt werden konnen. (Weiterhin diirfen natiirlich auch Ausbaukarten mit
griinem Kartentext eingesetzt werden.) Aullerdem kann eine Stadt doppelt so
viele Ausbauten aufnehmen wie eine Siedlung (4 statt 2). Siehe Abbildung
rechts oben: 2 Bauplitze iiber der Stadt, 2 darunter.

Wichtig: Die Bauplitze ,,1* und ,,2* einer Stadt sind gleichrangig. Eine Aus-
baukarte, die auf benachbarte Landschaften wirlt, ist giiltig, egal ob sie auf
Position ,,1* oder ,,2 liegl.

e Bauven: Ausbaukarten

Jeder Spieler verfiigt zu Beginn des Spieles iiber 3 Ausbaukarten. Ausbau-
lkarten diirfen nur direlt aus der Hand gespielt werden. Neue Karten werden
am Ende der Runde aus den verdeckten Stapeln nachgezogen.

Bei den Ausbaukarten gibt es 3 verschiedene Arten (Farben): Aktionskarten
sind Gelb, Gebietsaushauten sind Griin und Stadtausbauten sind Rot.

e o Gebietsausbauten

Wer eine griine Ausbaularte auf der Hand hat und sie ausspielen will, zahlt
die abgebildeten Rohstoffe (Landschaften drehen) und legt die Karte offen in
sein Fiirstentum.

Griine Aushaukarten miissen auf die dafiir vorgesehenen Plitze gelegt wer-
den — also entweder iiber oder unter einer Siedlung. Jede Siedlung verfiigt
liber 2 Bauplitze (Abb. Seite 9). Griine Aushaukarten diirfen auch in Stid-
ten platziert werden. Wir unterscheiden Einheiten (Ritter, Flotten) und
Gebiiude (Befestigtes Lager, Sigewerk, Getreidemiihle usw.).




Beispiel: Der Spieler, der an der Reihe ist, bat die Ausbaukarte , Kloster”
auf der Hand und er besitz! auch die zum Bau notwendigen Robstoffe,
die auf der Karte abgebildet sind. Der Spieler zablt die Robstoffe (Holz,
Erz, Lebm) und legt das Kloster anf den freien Banplatz. Das Kloster
erlaubt es dem Spieler, eine Karte mebr auf der Hand zu halten — ohne
Kloster 3 Karteir, mit einem Kloster 4.

Einige Gebietsausbauten bieten nur dann Vorteile, wenn sie neben den Land-
schaften liegen, auf die sie Einfluss nehmen, bei anderen ist das nicht not-
wendig. So muss zum Beispiel die Getreidemiihle neben einem Getreidefeld
liegen, damit sich die Ertriige dieser Landschalt verdoppeln,

e o Stadtausbauten

Wer cine rote Ausbankarte auf der Hand hat und sie ausspielen will, zahlt die
abgebildeten Rohstoffe (Landschaften drehen) und legt die Karte offen in
eine Stadt seines Fiirstentums.

Rote Ausbaukarten miissen auf die dafiiv vorgesehenen Plitze iiber oder
unter einer Stadt gelegt werden. Jede Stadt verfiigt iiber 4 Bauplitze,

Alle roten Ausbaukarten (dieses Basisspiels) gelten als Gebiiude. Rote Aus-
baukarten kinnen auch Siegpunkte enthalten oder Handelspunkte (die fiir
die ,,Grifite Handelsmacht* zihlen).

Siedlungen (!) diirfen keine roten Aushaukarten aufnehmen.

Beispiel: Bau eines Badhauses

Der Spieler zahlt die angegebenen Robstoffe und legl das Badbaus aus
seiner Hand auf den Bauplatz 1 iiber seiner Stadl. Das Badbeaus ist 1
Stegpunkl wert und es schiilzt alle 4 Landschaften um diese Stadt (Wald,
Goldfluss, Ackerland, Hiigelland) vor der Ereigniskarte ,Senche” (Verlust
von Robstoffen).

Das auf Bauplatz ,2* liegende , Befestigle Lager™ bewirkt, dass die Rob-

stoffe der benachbarten Landschaften Wald und Goldfluss bei dem Wiir-
Selereignis Riuber” nicht mitgeziblt werden.

Bauen: Sondersiegpunkte

Grofite Handelsmacht + Stiirkste Rittermacht

Jede dieser beiden Spiclfiguren ist 1 Siegpunkt wert. Ihr Besitz hiingt von der
aktuellen Spielsituation ab und der Besitz einer Figur kann zwischen beiden
Spielern wechseln.

Bauen: Gebiude mit Handelspunkten

Ein Spieler erhiilt die Spielfigur Miihle (GriifSte Handelsmacht),
wenn er die beiden folgenden Bedingungen erfiillen kann:

1. Der Spieler muss mindestens eine Stadt besitzen.

2. Der Spieler muss mehr Handelspunkte auf seinen ausliegenden Karten
besitzen als der Mitspieler. (Die Handelspunkte des Mitspielers werden auch
dann geziihlt, wenn dieser keine Stadt besitat.)

Tritt die Situation ein, dass beide Spieler gleich viele Handelspunkte besitzen,
wird die Miihle solange beiseite gestellt, bis cin Spieler wieder die oben ge-
nannten beiden Bedingungen erfiillt.




Beispiel: Der Spicler; der an der Reibe ist, verfiigt bereis iiber eine Stadl.

Nun hat der Spieler die rote Aushaukarte ,Markt" auf der Hand. Der

Spieler zablt 1 x Wolle und 1 x Getreide und legt die Karte offen unier-
halb der Stadt ab — auf Platz 2.

Damit verfiigt der Spieler iiber 3 Handelspunkte. Da der Mitspicler keine

andelspunkte hat, erhiilt der Spieler die Miihlenfigur, die 1 Siegpunkt wert ist.
TIPP; Um Platz zu sparen, kinnen Sie Ausbaukarten in einer Stadt auch teil-
weise iibereinander legen.

Bauen: Einheiten mit Stiirkepunkien

N Nur die griinen Gebietsaushaukarten, die ,Ritter* zeigen,
> -"3’) 2 tragen ,Stirkepunkte". Stirkepunkte sind die schwarzen

Zahlen, die neben dem Handschuh stehen.

Der Spieler, der auf seinen ausliegenden Ritterkarten die meisten Stirke-
punkte besitz, verfiigt iiber die , Stirkste Rittermacht” und erhiilt die Spiel-
figur ,Ritter”. Der ,Ritter* wechselt zum Mitspieler, wenn dieser mehr
Stirkepunkte besitzt. aben im Spielverlauf beide Spicler gleich viele
Stirkepunkte, wird der , Ritter wieder beiseite gestelll,

Beispiel: Der Spieler, der an der Reibe ist, haf eine Ausbaukarte ,Ritter
auf der Hand (Konrad, der Flinke). Der Spieler besitzt auch die erfor-
derlichen Robstoffe, zablt 1 Erz und 1 Gelreide und legt die Karte offen
aiif den frefen Bauplaiz oberbalb der Siedinng.

”

Konrad der Flinke" bat eine Stéirke von 2 (die schwarze Zabl neben dem
Handschieh). Da der Mitspieler noch keinen Ritter besitzt, veifiigt der
Spieler iiber die ,Stirkste Rittermacht”, Br erhdll die Ritterfigus, die
1 Stegpunkt werl ist.

Aktion 2: Rohstoffe tauschen

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er wilhvend seines Zuges beliebig oft
Rohstoffe tauschen — auch wihrend des Bauens. Ein Spieler hat zwei
Tauschmoglichkeiten:

Tausch mit dem Mitspieler

Der Spieler kann seinem Mitspieler jederzeit Rohstoffe zum Tausch
anbieten. Die Tauschbedingungen werden frei ausgehandelt. Das heifst,
jeder kann frei wilhlen, welchen und wie viele Rohstoffe er anbietet und
welche bzw. wie viele Rohstoffe er dafiir haben méchte. Kommt ein
Tausch zustande, miissen beide Spieler die entsprechenden Landschaften
drehen.

Tausch mit der Bank

Tauschen mit der Bank heifdt, dass der Spicler, der an der Reihe isl,
heliebig oft in seiner Hauptspielphase Rohstolfe seines Liirstentums
umtaunschen darf.

Der Spicler muss 3 eigene Rohstoffe (gleiche Sorte) abgeben (Landschalt
drehen) und darf sich dafiir 1 gewiinschten Rohstolf nehmen (Landschafi
drehen). Dieses Tauschverhiltnis 3 : 1 kann durch den Bau von Handels-
flotten auf 2 : 1 verbessert werden (2 gleiche Rohstolfe gegen 1 beliebigen
Rohstoff).

Robstoffe, die getauscht werden sollen, miissen sich nicht auf ein und der-
selben Landschaftskarte befinden. Rohstoffe, die ein Spieler eintauscht, kann
er auf mehrere Landschaftskarten dieser Art verteilen, sofern er mehrere be-
sitzt.




Aktion 3: Aktionskarten ausspielen

In den Stapeln der Ausbaukarten befinden sich Karten mit gelben Textfeldern —
die Aktionskarten. Aktionskarten halten Sie bis zum Zeitpunkt des Ausspielens
auf der Hand. Das Ausspielen von Aktionskarten verursacht keinerlei Kosten.
Wichtig: Angriffs-Aktionskarten und Neutrale Aktionskarten diirfen erst ge-
spielt werden, wenn beide Spicler zusammen tiber mindestens 7 Siegpunkte ver-
fiigen. Fiir den , Kundschafter" als Schutzkarte gilt diese Bedingung nicht.
Ist ein Spieler an der Reihe, kann er beliebig oft eine oder mehrere Aktionskar-
ten spielen. Er spielt die Aktionskarten (wenn es nicht anders auf einer Karte an-
gegeben ist) immer wilhrend seiner Hauptspielphase aus — das heifdt, er legt sie
offen auf den Tisch. Die Anweisungen der Aktionskarten miissen befolgt werden.
Wichtig:

Aktionskarten diirfen nur gespiclt werden, wenn die Aktion auch ausge-
fiihrt werden kann,

Zwei Aktionslearten (Bischof und Krituterhexe) erlauben es dem Spieler,
sofort aul Aktionskarten des Mitspielers zu reagieren — also einen Angriff

°

zu kontern,

Sollte der Spicler, der am Zug ist, durch Einsalz einer Aktionskarte mehr
als die erlaubte Kartenanzahl auf der Hand haben, muss er am Ende seines
Zuges tiberzihlige Karten ablegen. (Siche unten: , Anzahl der Handkarten
priifen”.) Sollte der passive Spicler (der Spieler, der nicht am Zug ist)
durch den Einsatz einer Aktionskarte des aktiven Spielers mehr als die er-
laubte Kartenanzahl auf der Hand haben, so muss er sofort iiberziihlige
Handkarten (seiner Wahl) ablegen und verdeckt unter einen der 5 Aus-
haustapel schieben.

Nachdem eine Aktion ausgefiihrt worden ist, werden die ausgespielten
Aktionskarten mit der Bildseite nach oben auf einen Stapel (Ablagestapel)
beiseite gelegt. Sie sind aus dem Spiel.

°

Anzahl der Handkarten priifen

Am Ende seines Zuges muss der Spieler iiberpriifen, ob er genau die er-
laubte Anzahl an Karten auf der Hand hat. Normalerweise darf ein Spieler
maximal 3 Handkarten besitzen. Hat der Spieler in seinem Fiirstentum aber
die entsprechenden Ausbaukarten liegen (z.B. Kloster oder Bibliothek), so
darf der Spicler mehr als 3 Karten auf der Hand halten.

L. Hat nun ein Spieler am Ende seines Zuges weniger Karten auf der Hand

als ihm erlaubt wiren, so muss der Spieler seine Handkarten auffiillen,

* Der Spicler muss 1 Karte nachziehen und entscheidet sich fiir 2) oder b),
a) Der Spicler zieht yon einem der 5 Ausbaustapel die oberste Karte und
nimmt sie auf die Hand.

b) Der Spieler zahlt 2 beliebige Rohstoffe (auch verschiedene) und wiihlt
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einen der Aushaustapel aus. Der Spieler nimmt den Stapel auf, sieht sich

alle Karten an und wiihlt dann eine davon aus, die er auf seine Hand

nimmt. Dann legt der Spieler den Stapel wieder zuriick auf seinen Platz.
Wichtig: Beim Durchsuchen des Stapels darf die Reihenfolge der Karten
nicht verdindert werden. Der Stapel darf auch nie gemischt werden.

= Der Spieler muss mehrere Karten nachziehen:

Der Spieler muss sich bei jeder Karte, die er nachzieht, erneut fiir die
Moglichkeit a) oder b) entscheiden.

Beispiel: Ein Spieler hat keine Handkarten mel; er muss also 3 Kar-
ten nachziehen. Der Spieler zablt zundchst 2 Robstoffe und sucht sich
aus Stapel A eine Karte aus. Dann zabit er erneut 2 Robstoffe nnd
sucht sich aus Stapel B eine Karte aus. Zuletzt nimmi er kostenlos die
oberste Karte vom Stapel A anf die Hand.

2. Hat ein Spieler am Ende seines Zuges genau so viele Karten oder mehr
Karten auf der Hand, wie es ihm erlaubt ist, darf er eine seiner Karten aus-
tauschen. Hat er mehr Karten auf der Hand, muss er zuvor jedoch so lan-
ge Karten ablegen (verdeckt unter einen belichigen Stapel schieben), bis er
genau die erlaubte Anzahl Karten auf der Hand hat.

Grundsiitzlich gilt, dass abgelegte Karten immer unter den Stapel geschoben
werden miissen, von dem eine neue genommen wird.

Michte der Spieler eine Karte austauschen, wiithlt er eine seiner Handkarten
aus und schiebt sie unter einen Stapel. Yon diesem Stapel nimmt er sich
eine neue Karte. Entweder nimmt er die oberste Karte oder er sucht sich
gegen Bezahlung eine Karte aus (siehe oben),

Hat ein Spieler diese Aktion abgeschlossen, also seine Handkarten aufgefiillt
oder reduziert bzw. hat er eine Kurte ausgetauscht, so endet damit sein Zug,
Karten, die ein Spieler bei dieser Aktion erworben hat, diirfen jetzt nicht
mehr eingesetzt werden. Sein Mitspieler ist an der Reihe. Er beginnt seinen
Zug mit dem Auvswiirfeln der Rohstoff-Einnahmen.

Besondere Aktionen: Abreifien von Gebiiuden

Es ist erlaubt, Gebiude oder Einheiten aus dem eigenen Fiirstentum zu ent-
fernen (abzureifien), um z.B. Platz fiir wichtigere Karten zu schaffen. Das
Abreifen verursacht keine Kosten, aber der Spieler muss die Karte, die er
entfernen will, auf den Ablagestapel (1) legen. Es ist nicht erlaubt, eine ,ab-
gerissene” Karte auf die Mand zu nehmen. Ein frei gewordener Bauplatz
kann in der gleichen Runde wieder bebaut werden, muss aber nicht,

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Siegpunkte erreicht hat,
TIPP; Um Thre erste (hungspartie abzukiirzen, kénnen Sie auch auf weniger
Siegpunkte spiclen.




Auswahl spezieller Karten
AKTIONEN

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: bple]eq Sie (llCSf: Karte vor Ihrem W.urfe]— N Rt e
wurf aus — und bestimmen Sie selbst das Ergebnis des r
Ertragswiirfels.

e Robistol-Einnahme nach Wunsch,

e Der Trtragswiirfel wird nicht gewiirtelt; der Spieler sucht sich eine Zahl aus
und legt diese Wiirlelzahl nach oben hin. Das Ergebnis gilt fiir beide Spicler.

o Zuerst wird der Ertragswurl bestimmt, danach wird der Ereigniswiirfel wie
iiblich geworfen und das Ereignis ausgeliihrt. Erst danach werden die Er-
tiige verteilt,

(2x, Aktion, Schutz)

(B

Kartentext: Spielen Sie diese Karte gegen Raubzug
oder Fentertenfel, so verliert Ihr Gegner auch bei
einer 3, 4 oder 5. Karte vor dem Wiirfelwurf des Geg-
ners ausspielen.

e lline Schutzkarte gegen den Fenrerlenfel und den Raubzug. Der Angreifer
verliert nicht nur, wenn er eine 6 wiirfelt, sondern auch bei einer 3, 4 oder
5: das heifit, seine Gewinnchance betriigt nur noch 33%.

s Diese Schutzkarte muss ausgespiclt werden, bevor der Gegner wiirfelt.

e Beim Zuriicknehmen der Gebiiude-Karte gof. erlaubte Handkartenzahl
herficksichtigen.

EEEEEREREEERE
, " TR oa T
(2x, Aktion, Angrilf) ‘éfﬁe il %
Kartentext: Wiirfeln Sie! Bei 1-5 muss Ihr Gegner das L
o O B

Gebiiude Threr Wahl zuriick aufl die Hand nehmen. Bei
der 6 nehmen Sie das Gebiiude seiner Wahl zuriick.

e [iine Angriffskarte, mit der man Gebiude des Gegners zerstéren kann,

e Schutzkarte: Bischof

e Auch wer selbst noch kein Gebinde besitzt, darl den Fenerlenfel aus-
spiclen, Wiirfelt er dann eine 6, verliert er selbst kein Gebiiude.

o Beim Zuriicknehmen der Karte gof. erfaubte Handicutenzahl herticksich-
ligen.

s Alle Hotien und Ritter sind keine Gebiinde und sind deshalb mit dem Ferer-
fenfel nicht angreilbar,
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Hier kiinnen Sie auch wihrend des Spiels nachschlagen, falls Fragen auftauchen!

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Nehmen Sie Threm Gegner 2 Rohstoffe
Threr Wahl ab, und geben Sie ihm dafiir 1 beliebigen
[hrer Rohstoffe.

o Rohstofl-Zwangstausch 2 fiir 1.

e Der Spieler nimmtseinem Gegner 1 oder 2 helichige Rohstoffe ab und gibtihm
I Rohstoll zoriiclk (das kann auch ein sochen vom Gegner erhaltener sein).

s Dieser Zwvangstausch st natiivlich nur mit Rohstotfen erlaubt, die vorhan-
den sind; auerdem muss bei beiden Spiclern fiiv die getauschien Roh-
stoffe Platz aul Landschalten vorhanden sein (wer aul seiner Waldland-
schall schon 3 1olz hesitzt, kann kein Holz mehr eintauschen).

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Wechseln Sic Thre Rohstoff-Vorriite aus!
Geben Sie 2 von Ihren Rohstoffen ab, und nehmen Sie
sich dafiir 2 beliehige andere.

o Umtausch von cigenen Rohstollen.

= Der Spieler kann 1-2 beliehige Rohstoffe (auch verschiedene) in seinem
Fiirstentum gegen 1-2 andere umtauschen.

e Beispiel; Der Spieler dreht seine Waldlandschaft von 3 Holz aul 1 Holz her-
unter; dafiie dreht er eine Gebiras- und eine Getveidelandschaft um je 1 Ein-
heit hoch,

(2x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte gegen den
Schwarzen Ritter, so verliert Thr Gegner auch bei
einer 3, 4 und 5. Karte vor dem Wiirfelwurf des Geg-
ners ausspiclen.

o Line Schutzkarte gegen den Selbewarzen Ritter. Der Angreiler verliert nicht
nur, wenn er eine 6 wiirfelt, sondern auch bei einer 3, 4 oder 5; das heifdi,
seine Gewinnchance betiigt nur noch 33%.

o Diese Schutzkarte muss ausgespiell werden, bevor der Gegner wiirfelt.




(2x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte beim Bau einer
Siedlung aus und suchen Sie sich 2 belicbige Landschafis-
karten aus dem Stapel aus. Mischen Sie danach den Stapel.

o
il
(]
]
o

el

e Die cigene, neu gebaute Siedlung lkann mit Wunsch-
Landschalten ausgestatiet werden,

s Diese Karte muss sofort beim Bau einer neuen Siedlung gespiell werden.
Der Spieler daf sich alle Karten des Landschafts-Stapels ansehen und 2 Karien
aussuchen. Danach muss er den Stapel mischen und verdeck! zuriicklegen,

(1x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Wiirfeln Sie! Bei 1-5 diirfen Sie Ihrem
Gegner 2 beliebige Rohstofle stehlen, Bei 6 stichlt er
Ihnen 2 Rohstoffe seiner Wahl.

= Line Angrillskarte, mit der man dem Gegner Rohstolle stehlen kann,
o Hat der Gegner nur 1 Rohstolf, so kann man ihm nur diesen einen rauben,

o Lin Rohstoff kann nur geraubt werden, wenn man selbst noch Plaiz anf

seiner Landschaftskarte hat (zum Hochdrehen).
e Schutzkarie: Bischaf'

(3x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Wiirfeln Sie! Bei 1-5 muss Ihr Gegner
den Ritter Threr Wahl zuriick auf die Hand nehmen,
Bei der 6 nehmen Sie den Riffer seiner Wahl zuriick. i

o Line Angriffskarte, mit der man Ritter des Gegner beseitigen kann,

= Schutzkarte: Krdulerhexe

o Auch wer selbst keinen Réfter besitet, dart den Sehwarzen Ritter ausspielen.
Wiirfelt er dann eine 6, verliert er selbst keinen Ritter.

o Beim Zurticknehmen des geschlugenen Ritfers ogf. erlaubte Handlkarten-
zahl beriicksichtigen,

(3x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Suchen Sie sich aus den Handkarten Ihres

Gegners 1 Einheit oder 1 Aktionskarte aus, die Sie

auch sofort einsetzen kinnen.

it

e Setzt cin Spieler cinen Spfon ein, muss ih sein Gegner alle Handlarten
seigen, Der Spieler dact sich von diesen Karten eine .

o Eine Angriffskarte, mit der man dem Gegaer cine Karte stehlen kaon,

dinheit” oder eine
JAlstion nehmen und sofort einsetzen, wenn er das méchte und er, falls er-
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forderlich, dic verlangten Rohstoffe bezahlen kann.
= Hat der Spicler keine Karten | Einheit” oder , Aktion™ aul der Hand, so wird der
Spion olwe Auswirkung abgelest.

EREIGNISSE

Sie kommen nur durch den Ereigniswiirfel ins Spiel, werden sofort vorge-
lesen und nicht auf die Hand genommen!

Baumeister
(1x, Ereignis)

Kartentext: Jeder Spieler darf sich aus einem Aus-
baukartenstapel eine beliebige Handkarte aussuchen
und gibt dafiir eine zuriick (unter einen beliehigen
Stapel schieben).

= Beide Spicler diirfen sich je eine Handkarte anssuchen.

e Der Spicler, der an der Reihe ist, sucht sich zuerst einen Stapel aus, Sein
Gegner muss einen anderen Stapel wiihlen.

e Die Spicler miis:

en dafiiv eine iheer Handkavten abgeben: das kann aber

auch die soehen ausgesuchte sein.

@ Die Reihenlolge der Karten in den Stapeln darl nicht verindert werden.
Biirgerkrieg
(1x, Ereignis)
Kartentext: Jeder Spicler muss einen Ritter oder eine

Kanone oder eine Handelsflotte zuriick auf die Hand
nehmen. Der Gegner bestimmt, welche Karte das ist.

e Vernichtet #itter und Handelsflotien in heiden Fivstentiimern,

o Der Spieler, der an der Reihe ist, beginnt.

s Wor keine Fotfe und keinen Ritfer besitat, ist von dieser Karte nicht betroffen,

e Beim Zuriicknehmen der geschlagenen Finheil ggl. erlauble Handkarien-
zahl berticksichtigen.

e Die Kanone ist eine Karte aus . Wissenschafl & Fortschritt”, enthalten in
den Themen-Sets fiir  Magier & Forscher.

Ertragreiches Jahr
(2x, Ereignis)

Kartentext: Jede Landschaft erhiilt fiir jedes angren-
zende Lager 1 Rohstoff dazu.

o Rohstoll-Einnahmen fiv Besitzer von Befestigten Lagern; gilt fiir beide Spicler,
= Landschaften, die an zwei Lager angrenzen, erhalten 2 Rohstoffe dazu.
o Landschalten, die schon 3 Rohstoffe haben, erhalten natiivlich keine dazu.




Fortschritt
(2x, Ereignis)

Kartentext: Jeder Spieler erhiilt fiir jedes Kloster,
jede Bibliothek und jede Universitdt einen beliehigen
Rohstoff dazu.

o Rohstofl-Zuwachs; gilt fiir beide Spicler.

o Beispicl: Lin Spicler besitzt in seinem Fiiestentum 2 Kéister und 1 Bililio-
thefe; er erhiilt solort 3 beliehige Rohstoffe und dreht die Landschaften
seiner Wahl entsprechend auf die hheren Werte,

o Die Undversildl ist eine Kavte aus , Wissenschaft & Fortschritt”, enthalten in den
Themen-Sets fiiv  Magier & Forscher.

Jahreswechsel
(1x, Ereignis)

Kartentext: Der Ereigniskartenstapel wird neu ge-
mischt.

Iahrosiyi tisel
et el i b

Konflikt
(1x, Breignis)
Kartentext: Wer die Spielfigur ,Ritter* besitzt, wiihlt

aus den Handkarten des Gegners 2 Karten aus und
schiebt diese unter einen beliebigen Stapel.

o Der Gegner muss seine Tandkarien zeigen; der Besitzer der Ritter-Figur
sucht 2 Karten aus und schiebt sie verdeckt unter cinen (1) Anshaustapel.

e Der Gegner dail seine Handkarten erst am Ende seines eigenen Zuges er-
aiinzen,

= Besitzt kein Spieler die Ritter-Figur, hat die Karte keine Auswirkungen.

Seuche
(2x, Ereignis)
Kartentext: Jede Landschaft, die an eine Stadt oder

Metropole grenzt, verliert | Rohstoff. Schutz: Badhaus
oder Wasserversorgung

= Gilt fiir heide Spieler; wirkt nur gegen Stidte und Metropolen.

e Alle 4 Landschaften rund um eine Stadt verlieren je | Rohstol! (sofern vor-
handen).

o Landschaften, die an zwei Stidie angrenzen, verlieren aber auch nur
1 Rohstoff.

o Schutzkarten: Badbaus und Wasserversorgng.

o Die Mefropole ist eine Karte aus Politik & Intrige”, enthalten in den The-
men-Sels fiie, Kimpler & Kauflente®.
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Befestigtes Lager
(3x, Gebiude)
Kartentext: Die Rohstoff-Vorriite der 2 benachbarten

Landschaften zihlen beim Ereignis ,.Riiuber* nicht
mit.

= Schutzlarte gegen das Wiirfelereignis . Riuberiiberfall

o Sollte der Spicler trotz eines Zagers (oder mehrerer) mehr als 7 Rohstoffe
hesitzen, verlieren auch die Gebirgs- und Weidelandschaften in der Nach-
harschaft des Lagers ihre Rohstoffe,

Eisengieferei, Getreidemiihle,
Sigewerk, Woll-Manufaktur,
Ziegel-Brennerei

(je 1x, Gebiiude)

Kartentext: Die Ertriige benachbarter Gebirgs-/
Getreide-/Hiigel-/Wald-/Weidelandschaften verdop-
peln sich.

e Jeder dieser Aushauten verdoppelt den Rohstoflertrag in den auf der
Karte beschriehenen Landschalten. Beispiel: Line Getreidemiible grenzl
an 2 Getreidefelder. Wird die Zahl eines dieser Getreidefelder gewiirfelt,
erhilt diese Landschalt 2 Getreide (stait 1), Besitzt die Landschaft schon 2
Getreide, kommt nur noch 1 Rohstolf dazu,

e Lrtragsverdoppler in Stidten wirken aul jeweils heiden Bauplitzen (1 und
2)

Erz-/Getreide-/Gold-/Holz-/ Lehm-/
Woll-Handelsflotte
(je 1x, Binheit, Handelsflotte)

Kartentext: Sie diirfen 2 Erz / 2 Getreide / 2 Gold /
2 Holz / 2 Lehin / 2 Wolle gegen 1 belichigen anderen
Rohstoff eintauschen.

e Sie diivfen innerhalb eines Zuges beliehig oft 2:1 tauschen.

e Handelsfloiten miissen nicht in der Nachbarschaft der erwithnten Land-
schaft liegen. So kann ein Spieler beispielsweise Wolle 2 zu 1 umtauschen,
wenn die Woll-Handelsflotte zwischen 2 Gebirgs-Landschaften plagziert ist.

» Dic Rohstofle, die umgetauscht werden, miissen sich nicht alle aul einer
Landschaltskarte befinden, -




Kloster
(2x, Gebdude)

Kartentext: Sie diirfen eine Karte mehr auf der Hand
halten.

o lirlaubt mehr Karten avf der Hand.

o Wer ein Kloster haut, darf am Ende seines Zuges eine Karte mehr auf die
[land nehmen,

o Besilzt ein Spieler zwei Kidster, darl er 2 Karten mehr (5 Karten) aul der
Hand halten.

s Verliert ein Spieler ein Kloster, so vervingert sich die Anzahl seiner er-
laubten Handkarten. Uberzihlige Karten werden gemiill der Regel (siche
Seite 11) unter einen beliebigen Kartenstapel geschoben,

Ritter
(je 1x, Binheit, Ritter)

= [is aibl insgesamt Y verschiedene Ritler.

o Ritter huben zwei Fihigleiten, jede ist durch ein
Symbol dargestellt und eine Zahl zeigt ihren Wert an.

o Der Handschuh steht fiie Sticke, Bin #iftfer mit der schwarzen Zahl 3 hat

eine Stirke von 3.
e Der Ritterkopf stehit fiir Geschicklichkeit in Turnieren. Fin Ritter mit der
roten Zahl 2 hat also 2 Turnierpunlde,

Schmiede
(1x, Gebidude)

Kartentext: Jeder Ritfer zihlt einen Stirkepunkt mehr.

e Erhoht die eigene Rittermacht.

o Beispiel: Ein Spieler hat in seinem Fiirstentum 2 Ritter mit den Stirkewer-
ten 2 und 3 plaziert (Gesamtstirke 5). Baut er eine Schmiede, so erhihl
sich die Stirke jedes Ritters um 1 Punkt auf insgesamt 7 Stirkepunkie.

Badhaus
(2x, Gebiiude)

Kartentext: Schiitzt alle 4 Landschaften um diese
Stadt vor dem Ereignis Seriche.

s Schutzkarte gegen die Serehe, plus 1 Siegpunkt.
e Geschiitzt sind alle 4 Landschalien einer Stadt; wird die Seuche aufoedeckt,

verliert keine dieser 4 Landschafien einen Rohstoff
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@ Dies gilt auch fiir Landschaflen zwischen zwei Stidien, von denen nur eine
ein Badbaus besitzl,

Bibliothek
(2x, Gebdude)

Kartentext: Sie diirfen 1 Karte mehr auf der Hand
halten.

o Lrlaubt mehr Karten auf der Hand, plus 1 Siegpunl.

e Wer eine Bibliothek baut, dal am Ende seines Zuges eine Karte mehr auf

die Hand nehmen.

e Besitzt ein Spieler zwei Bibliotheken (oder 1 Bibliothek und | Kloster),
darf er 5 Karten auf der Hand halten,

= Verliert cin Spieler die Bibflothek, so vervingert sich die Anzahl seiner er-
laubten Handkarten. fherzihlige Karten werden gemidfs der Regel (siehe
Seite 11) unter einen beliehigen Karvtenstapel geschoben.

Der Koloss von Catan

(1x, Gebiude)

Kartentext: Ruhm wnd Ehre dem Erbaner.

e Der einzige Zweck dieses Bauwerks - es bringt 2 Sieg-
punkte ein,

Hatfen

(1%, Gebiinde)

Kartentext: Jede Handelsflotte zihlt einen Handels-
punkt meh,

e [irhdht die eigene Handelsmacht
= Beispiel: Bin Spicler besitzt 3 Aandetsflotten, Nach dem Bau des Hefens sind
seine Handelsflotien 6 Handelspunkie wert (statl 3).

Kirche
(2x, Gebinde)

Kartentext: Schiitzt alle Ritter, Kanonen und Handels-
Slotten in dieser Stadt vor dem Ereignis Biirgerkrieg.

e Schutzkarie gegen den Bidrgerkrieg. plus 1 Siegpunki.

s Steht ineiner Stadt eine Kirche, sind alle Ritfer, Kanonen und Handels-
Slotten geschiitzl, die sich in dieser Stadt befinden, wenn die Karte Biir-
gerkrieg aufgedeckt wird.

e Die Kanone ist eine Karte aus aus , Wissenschaft & Fortschritt”, enthalten
in den Themen-Sets fiir , Magier & Forscher™.




Markt, Handelskontor,
Hiindlerzunft
(je Lx, Gebiude)

e Der einzige Zweck dieser Aushauten ist die Stirkung
der eigenen Handelsmacht,

Miinzgiefierei
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Sie diirfen | Gold gegen 1 helichigen an-
deren Rohstoff eintauschen,

e Verhessert den Goldumtausch.
s Gold-Rohstolfe kiinnen im Yerlilmis 1 2u 1 gegen andere Rohstoffe um-
getauschtwerden, in belichiger Menge,

Rathaus
(2x, Gebiude)

Kartentext: Fiir das Aussuchen einer Karte aus
einem Kartenstapel zahlen Sie 1 Rohstoff weniger.

e Verbilligt die Suche nach dringend bendtiglen Kar-
ten, plus 1 Siegpunkt,

o Wer ein Rathaus gebaut hat, muss nur 1 Robistolf zahlen, wenn er sich aus
einem Karlenstapel eine Karte heraussuchen michte,

o Besitzl ein Spieler 2 Rathduser, muss er trolzdem einen Rohstoll zihlen.

Wasserversorgung
(2x, Gebiude)

Kartentext: Schiitzt alle Landschaften Ihres Fiirsten-
tums vor dem Ercignis Seuche.

s Stiirkster Schutz gegen dic Sexche, plus 1 Siegpunkt.
o Geschiitzt sind alle Landschalien eines Fiirstentums; wird die Sewche auf-
gedeckt, verliert keine Landschaft dieses Spielers cinen Rohstoll.

ONEINEWIELT

KARTENSPIEL

——FUR ZWEI SPIELER ——

Ein weiteres, fesselndes ABENTEUER
auf CATAN von Klay_s Teuber:

ELASUND,
das neueste
Abenteuer
auf Catan!
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