S

"(leit der Intrigen

Sie durch ein Enigms oder elne - Q ?
lnm des Mitspielers Handkarten, ziehen Sie so ide Spieler dirfen kei
@ arten von beliebigen (eigenen) Nachziehstapeln, len. Das Ereignis aammbm Immen der
" bis Sie die erlaubte Anzahl Handkarten besitzen. ieler mehr. Bedingung: Kirche und Tempel Odins

: Auhgc An ein Ackerland. Sie dirfen das (©) % %
rfenamEmlelhlesZu 2 Karten statt (Getreide dieses Ackerlandes 2:1 gegen Rohstoffe anderer e: An reide des an-
usdlen. Suchen Sie aus,fiuiﬁlr]edu schen; mit einer diesam Ackerland benachbarten grenzende: Mandes abgeben, diirfen Sie die Kloster-
Aussuchen die entsprechenden Kosten an. Getreidemiihle auch 1% 1:1in Ihren Spielziigen. brauerei auf eine beliebige Seite drehen. Bedingung: Stadt

Smledes MIBJIM Inden Iny!mﬂld!n

a m cfhan bghes et
Sta kt; alle anderen Eig T
: Der Mitspieler hat mind. 3 weibliche Helden.
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" Gottfried, der Intrigant
Haben ied gebaut, dirfen Sie in lhren
den Zugen fir jeweils 1 Gold die Handkarten
d 1 Einheit oder Aktionskarte nehmen.
"1 Karte, kommt Gottfried auf die (eigene)

et
Siegpunkt, den er mehr hat, 2
halten bis zu 1 Gokd. Bedingung: Kein Kloster

Tempel Odins (1x
+ Nach dem Bau des T ziehen Sie sofort 1 Karte
“ von einem beliebigen (eigenen) Nachziehstapel.

Gebiude : -

% Tempel Odins (1x
qggfdem Bau des Tempels ziehen Sie sofort 1 Karte
“ von einem beliebigen (eigenen) Nachziehstapel.

Gebsude m'n.
” rfen Wolle 2:1 gegen Rohstoffe anderer Sorte B cho
en. Wolle benachbarter Weidelandschaften wird : hlen Sie 3 Einheiten Ihres Mit Bauen Sie den Bischofssitz, wahlen Sie 3 Einheiten Ihres Mit
= - im Rauberiiberfall nicht gezahit und geht nicht spielersaus. 1 davon muss er entfemen und auf den (eigenen) spielersaus. 1 davon muss er entfemen und auf den (eigenen)
‘21 yerloren. Bedingung: Quelle oder Tempel Odins Ablagestapel legen. Bedingung: Kirche, Kloster oder Kapelle Ablagestapel legen. Bedingung: Kirche, Kioster oder Kopefle




i~ 3R
ihkuon-hﬂ

Missionar
Ihr Mitspieler muss 1 eigenen, ausliegenden
Helden seiner Wahl entfernen. Legen Sie den Helden
in threm Furstentum aus oder auf die (eigene) Ablage.
Bedingung: Kirche oder Bischofssitz

Priester Odins
| Ihr Mitspieler muss Ihnen seine Handkarten zeigen und
alle Aktionskarten und Einheiten unter passende (eigene)
Nachziehstapel schieben. Bedingung: Tempel Odins

| Aktion - neutral °

C

Michael, der Baumeister
‘ Spielen Sie diese Karte beim Bau eines
Gebaudes. Ersetzen Sie 1, 2 oder 3 Rohstoffe

der Baukosten durch je 1 Gold.

Fordem Sie 1 Gold von Ihrem Mitspieler. Zusatzlich
erhalten Sie soviel Gold, wie Sie auf einem Ihrer Gold-
fliisse oder im Goldversteck unterbringen kannen.
Bedingung: Kirche oder Bischofssitz

| Aktion - neutral

Nornenpriesterin
Wahlen Sie 1 Nachziehstapel und suchen
Sie sich aus diesem bis zu 2 Karten aus.
Bedingung: Quelle oder fempel Odins

Gute Nachbarschaft
Die obersten Karten aller Nachziehstapel werden auf-
gedeckt. Wer den Wallfahrtsort besitzt, erhalt 1 beliebigen
Rohstoff. Wer die Quelle Odins besitzt, nimmt 1 Karte
von 1 (eigenen) Nachziehstapel auf die Hand.

‘Akunn-hﬂ o — v rvves
'« Bischof

Fordem Sie 1 Gold von Ihrem Mitspieler. Zusitzlich
erhalten Sie soviel Gold, wie Sie auf einem Ihrer Gold-
fliisse oder im Goldversteck unterbringen kannen.
Bedingung: Kirche oder Bischofssitz

Aktion - neutral == ——
C

Nornenpriesterin
Wahlen Sie 1 Nachziehstapel und suchen
Sie sich aus diesem bis zu 2 Karten aus.
Bedingung: Quelle oder Tempel Odins

S Gute Nachbarschaft
Die obersten Karten aller Nachziehstapel werden auf-
gedeckt. Wer den Wallfahrtsort besitzt, erhalt 1 beliebigen
Rohstoff. Wer die Quelle Odins besitzt, nimmt 1 Karte
von 1 (eigenen) Nachziehstapel auf die Hand.




Spieler mit mindestens 1 Stadt legen alle Handkarten unter
passende (eigene) Ausbaustapel. Kirche und Tempel mindern
den Verlust um je 2 Karten. Wer eine Opferstatte besitzt, erhalt
biszu 3 Wolle. Wer einen Bischofssitz besitzt, erhalt bis zu 3 Gold.

Glaubensstreit
Spieler mit

- %ﬁ;ltmhg : Sie durfen Rohstoffe zwischen
beliebige Rohstoffe gegen 1 anderen tauschen.

passende (eigene) Ausbaustapel. Kirche und Tempel mindern
den Verlust um je 2 Karten. Wer eine Opferstatte besitzt, erhalt
biszu 3 Wolle. Wer einen Bischofssitz besitzt, erhalt bis zu 3 Gold.

Glaubensstreit
mindestens 1 Stadt legen alle Handkarten unter

gleichen Landschaften verschieben oder 3

Imtle

slage: An ein Weideland. Sie durfen die

idenz fur 2 Wolle des angrenzenden Weidelands
um 1 Stufe hoher drehen. Bedingung: Stadt

el n Wal N
g‘\kemknz fiir 2 Holz des angrenzmden

Handelsposten
Auslage: Auf freie, elggneStr B
 Zug: S dirfen 1 Rohstoff zwischen den
ngrenzenden Lands 1:1 tauschen.

belde

um 1 Stufe hoher drehen. Bedingung:

Handelsposten h if
Auslage: Auf freie, eigene Stral ie Hmddspmlne Ihres ts
 Zug: Sie durfen 1 zwischen den ’D

Wenn Ihr Mitspieler ubu seinen Markt

grenzenden Landschaften 1:1 tauschen. istoff einlagert, erhalten Sie 1 Gold.
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und auf den (eigenen) Ablagestapel legen.
Ereignis Reiche Ernte: Sie erhalten 1 Gold.

& Q.ﬁ%hlalsuhuﬂumtummﬁunm
A

Ihrem Zug: Reduzieren Sie 1 lhrer Residenzen
15tufeundnehmn$iesid|2b¢liebig: 0
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! e he d Hd)en Sie keine Residenz, dle Suehodldrehen Stufe hoc Hdie'n Sie kemellmdenz, dle Swhod'udrehen
en, erhalten Sie stattdessen 2 beliebige Rohstoffe. en, erhalten Sie stattdessen 2 beliebige Rohstoffe.

< T = = E A — " Aktion - neutral =
¢ ¢ Handelsherrin Hergild
Zunftmeister Sie diirfen im Zug, in dem Sie Hergild spielen, Handelsherr Gero
Nehmen Sie sich bis zu 2 beliebige Rohstoffe. eine Rohstoffsorte, fur die Sie 1 Handelsschiff besitzen, Nehmen Sie sich 1 oder 2 beliebige Rohstoffe.
Bedingung: Handwerkerzunft beliebig oft im Verhaltnis 1:1 tauschen. Bedingung: Bedingung: mindestens 2 Handelsschiffe

Handelshafen oder mindestens 2 Handelsschiffe

| AKtion - Amgriff e —

Taktischer Ruckzug Bettelmonche Handelsmonopol
Wenn Sie eines Ihrer im Firstentum |hres Mitspielers Hat Ihr Mitspieler den Handelsvorteil, fordern Sie Fordern Sie von Ihrem Mitspieler 1, 2 oder 3
ermichteten Gebaude abreiBen, erhalten Sie 2 Rohstoffe 1 Rohstoff von ihm. Hat er auBerdem mehr Siegpunkte Rohstoffe der gleichen Sorte und geben Sie ihm dafiir

Ihrer Wahl. 1 davon muss thnen Ihr Mitspieler geben. als Sie, fordem Sie bis zu 2 Rohstoffe von ihm. 1 beliebigen zuriick. Bedingung: Handelshafen
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Seehandelsmonopol Seehandelsmonopol Gliickliche Handelsfahrt

Fordern Sie fiir jedes Handelsschiff, Fordern Sie fiir jedes Handelsschiff, bis Je;:om:fef' ed'hal"s; fritj' L si'ti':f' zmmkdhksif?hhi?ndelt
das Sie mehr besitzen, 1 Rohstoff von das Sie mehr besitzen, 1 Rohstoff von - P e IR ET :
h AR P PR e Groles Handelsschiff: 2 Rohstoffe der linken oder

rem Mitspieler — maximal jedoch 2. Ihrem Mitspieler — maximal jedoch 2. e o e

¢ Gliickliche Handelsfahrt Launische See < Smde der Handclshcmn
Jeder Spieler erhilt fiir 1 seiner Handelsschiffe Ruhige See (1, 2, 3, 4): Jeder Spieler erhilt fiir jedes eigene Jede Residenz wird um 1 Stufe hochgedreht.
bis zu 2 Rohstoffe der Sorte, mit der das Schiff handelt. Handelsschiff 1 beliebigen Rohstoff. Sturm (5, 6): Jeder Besitzen 1 oder mehrere Residenzen schon die 3. Stufe,
Groles Handelsschiff: 2 Rohstoffe der linken oder Spieler schiebt ein eigenes ausliegendes Handelsschiff unter erhalt jede an diese Residenz{en) angrenzende
der rechten Landschaft. einen passenden (eigenen) Nachziehstapel. Landschaft stattdessen 1 Rohstoff.

ge: Anehll“lgﬂlm destens 1 Lehm.
\ﬂnmmmmlhnw«mm
Sie die Grenzfestung 1 Stufe hoher drehen.
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 Grenzfestung (1x)
Auslage: An ein Hiigelland mit mindestens 1 Lehm.
len Sie dieses Lehm. Fiir 1 Erz + 1 Wolle diirfen
Sie die Grenzfestung 1 Stufe haher drehen.

‘%W rihn erhaht sich dleShrh der
1", Entfernen: Der r Mitspieler hat
» 3 Siegpunkte auf seiner Triumphkarte.

2
3hn:ndes£mg isstapel 1
{eigenen) Nachziehstapels
Handkarten Ihres Mitspielers ansehen.

© Catan GmbH 2011

Sie — statt sich 2 Rohstoffe zu nehmen — au(h die
Triumphkarte 1 Stufe haher drehen. Bedingung: Stadt

Sie — statt sich 2 Rohstoffe zu nehmen - auch die
Triumphkarte 1 Stufe hiher drehen. Bedingung: Stadt

 Karavelle 4
iffin der Ortschatt, in der die Karavelle
zahit — mit Ausnahme der Karavelle selbst — bei
Barbarentiberfall doppelt. Bedingung: Stadt
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folgenden Ziige dirfen Sie vom Mitspieler
s er 2 seiner Helden auswahlt, die auf dem Platz
ausgelegt werden kannen. 1 davon lgen Sie auf dem
Marie aus. Marie kommt auf die (eigene) Ablage.

.\_‘7"

WVogui (‘Ix)
\eﬁlmnlq : Sie diirfen von einem (eigenen)
Machziehstapel die oberste Karte ziehen.

Burg (1x)
\ﬁm Starkepunkt Ihru (G
- einem Barbareniiberfall als 1 zusitzliche

[2) 1xin Ihrem Zug: Legen Sie eine unge:
&i\at oder Aktionskarte ab, erhalten Sie 1 belibigen R'?)fnﬂ

" Vogtei (1)
\\eﬁlnmlq : Sie diirfen von einem (eigenen)
~ Machziehstapel die oberste Karte ziehen.

(2) 1 xin Ihrem Zug: Legen Sie eine u
E'lhat oder Aktionskarte ab, erhalten Sie 1 belisbigen W

nicht mitgezahlt und nl(ht ger ubt.

ieoj;aus werden bei einem Aaub
nicht mitgezahlt und nicht geraubt.




 Aktion - neutral

Siegfried, Bezwinger der Barbaren
Nehmen Sie 1 oder 2 Rohstoffe Ihrer Wahl
oder drehen Sie Ihre Triumphkarte 1 Stufe hoher.
Bedingung: Burg und mindestens 2 Helden

Aktion - neutral e 4

e aa e aiieee e T

Burggraf
Die beiden Landschaften, die an lhre Burg grenzen,
erhalten — falls Platz vorhanden — 1 Rohstoff.
Bedingung: Burg

Wettstreit der Helden
Sie bestimmen 1 eigenen und 1 Helden des Mitspielers
(falls vorhanden). Beide Spieler wiirfeln und addieren die
Starkepunkte. Gleichstand: nochmals wiirfeln. Der Sieger
erhalt 1 Rohstoff, 1 weiteren darf er vom Verlierer fordem.

" Aktion - neutral g n
Biindnis gegen die Barbaren
Jeder Spieler, der mindestens 1 Einheit besitzt, nimmt sich 1
beliebigen Rohstoff. Wer die meisten Einheiten besitzt, nimmt
sich bis zu 1 Rohstoff zusatzlich. Bedingung: Mindestens
1 Siegpunkt auf der Triumphkarte und mindestens 1 Einheit

Mktion - neutral e 4

e aiieaeeaia T

C
Burggraf
Die beiden Landschaften, die an lhre Burg grenzen,
erhalten — falls Platz vorhanden — 1 Rohstoff.
Bedingung: Burg

¢ Wettstreit der Helden
Sie bestimmen 1 eigenen und 1 Helden des Mitspielers
(falls vorhanden). Beide Spieler wiirfeln und addieren die
Starkepunkte. Gleichstand: nochmals wiirfeln. Der Sieger
erhalt 1 Rohstoff, 1 weiteren darf er vom Verlierer fordern.

[ Aktion - neutrat .
( Biindnis gegen die Barbaren
Jeder Spieler, der mindestens 1 Einheit besitzt, nimmt sich 1
beliebigen Rohstoff. Wer die meisten Einheiten besitzt, nimmt
sich bis zu 1 Rohstoff zusatzlich. Bedingung: Mindestens
1Siegpunkt auf der Triumphkarte und mindestens 1 Einheit

| Aktion - neutral

Umzug
Tauschen Sie 2 eigene Landschaften oder 2 eigene
Ausbaukarten gegeneinander. Rohstoffbestand und
regelkonforme Auslage missen erhalten bleiben.

Barbareniiberfall
Wer weniger Einheiten als Siegpunkte von Stadten, Metropolen
und Stadtausbauten hat, gibt 2 Rohstoffe ab. Wer mehr Einheiten
und mindestens 1 Stadt hat, erhalt 2 Rohstoffe. Danach: Karte
unter die 4 obersten Karten des Ereigniskartenstapels schieben.
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Barbareniiberfall < Riickzug der Barbaren
Wer weniger Einheiten als Siegpunkte von Stadten, Metropolen \ermindestens 1 Einheit hat, sucht sich aus
und Stadtausbauten hat, gibt 2 Rohstoffe ab. Wer mehr Einheiten und Stadtausbauten hat, gibt 2 Rohstoffe ab. Wer mehr Einheiten 1 (eigenen) Nachziehstapel 1 Karte aus. Wer mindestens
und mindestens 1 Stadt hat, erhilt 2 Rohstoffe. Danach: Karte und mindestens 1 Stadt hat, erhilt 2 Rohstoffe. Danach: Karte 1 Einheit und den Starkevorteil hat, sucht aus
unter die 4 obersten Karten des Ereigniskartenstapels schieben. unter die 4 obersten Karten des Ereigniskartenstapels schieben. 1 {eigenen) Nachziehstapel bis zu 2 Karten aus.

Barbareniiberfall
Wer weniger Einheiten als Siegpunkte von Stadten, Metropolen
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