KOSMOS

SIEDLER

KARTENSPIEL

Zum Spiel gehoren:
120 Karten 1 Ertragswiirfel 1 Ereigniswiirfel 1 Ritter 1 Miihle

Spicle - Galerie —



Spiellibersicht

1. lhre Aufgabeid es das Land Catan zu besiedeln. Alle
Siedlungen, Stéote und Gebéude, die Seim Laufe des
Spieles auf Catan errichten werden, sind auf Karten
dargestdlt. Sie beginnen mit zwe Siedlungen, die durch
dne Sral¥e verbunden si nd

Siedlung

Stralie

Sedlung

Jede Siedlung it | Siegpunkt wert.
Wer zuerst 12 Siegpunkte erreicht, gewinnt des Spiel.

2. Umzuweiteren Siegpunkten zu kommen, miissen Se bauen:

nach rechts und nach links kdnnen Se neue Stral¥en
bauen, danach neue Siedlungen. Sie knnen Siedlungen
Zu Stédten ausbauien, die schon 2 Siegpunkte wert sind.

... e =

Neue Neue Siedlung. Neue
Siedlung Srale zur Stadt  Srale
ausgebaut

3. Siedlungen kénnen Sie mit zwei Ausbauten versehen,
Stédte sogar mit vier. Die entsprechenden Ausbau Karten
werden dariiber und darunter plaziert.

| Aushaukarte =
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| Ausbaukarte §
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2 Ausbaukarten  FEEEEEE

4. Um bauen zu kénnen, benétigen Sie Rohstoffe. Rohstoffe
erhalten Se aus den Landschaften, die diagona um ihre
Siedlungen hegen - Rohstoffe erhalten Se aber immer
nur dann, wenn die auf der Landschaft abgebildete Zahl
gewdrfeltwird.

Mit diesen 9 Startkarten beginnt Thr Firstentum:
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W| rd z.B. eine 5 gew(irfelt, drehen Se
I hre Landschaft (die mit 5) auf den
néchsthéheren Wert,

5. Diekleinen Rohstoffsymbole auf den Landschaften sind
Ihre ,Buchhaltung". Esgilt immer der Wert, der unten
auf Ihren Landschéften steht. Zu Beginn besitzen Se
einen Rohstoff pro Karte. Wenn Sie einen Rohstoff dazu
erhalten, drehen Sie die entsprechende Landschafts-Karte
auf den néchsthdheren Wert. Geben Se einen Rohstoff
aus, drehen Se die Karte auf den n&chstniedrigeren
Wert.
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Spiellibersicht

6. Stralen, Siedlungen und Stédte liegen verdeckt in der néchsthéheren Wert, deren Augenzahl gewirfelt wurde.

Mitte. Wenn Sie eines dieser Bauwerke erichten wollen,

zahlen Se die auf der Riickseite abgebildeten Rohstoffe, 9. Jetzt darf der Spieler, der gewtirfelt hat, Aktionskarten

nehmen die Karle und legen Sie offen in [hr Flrstentum. ausspielen, bauen und tauschen. Am Schiul? seiner Runde
erganzt er sine Kartenhand auf 3 Karten (normalerweise).
Dann ist sein Gegner an der Reihe. Er beginnt seine
Runde, in dem er beide Wiirfel wirft.

Ereignise  Srallen Séadte  Siedlungen Landschaften 10. Einige Karten tragen eine_n % 5
schwarzen Handschuh mit

7. Bauen Se Ihr Firstentum mit den neun Stankarten auf. einer schwarzen Zahl daneben;

Se nehmen drel Karten auf die Hand. die Sie Sich aus den Das symbolisiert die Rittermacht. Wer die , Stérkste
Ausbau-Kartenstapeln aussuchen dtirfen. Denn: Se Rittermacht" besitzt, erhdlt die Ritter-Spielfigur,
diirfen nur die Karten ausspielen - des heif}t ins Spiel die | Siegpunkt wert ig.

bringen - die Se auf der Hand halten. Trégt die ausge-

spielte Karte Rohstoff-Symbole, 0 miissen Se diese 11. Andere Karten tragen eine Mihle s

Rohstoffe bezahlen, bevor Sie die Karte ausspielen. in einem Kreis. Das symbolisiert & \.
& o B — 5 die Handelsmacht. Wer eine Stadt gebavit

hat und die meisten Miihlensymbole besitzt, verfligt tiber

A .-.‘-
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die , Groldte Handelsmécht" und erhdlt die Mihlen-

b Ausbaukarten ———————— spielfigur, die | Siegpunkt wert igt.

Zum Beigpiel, kostet Se das Lager: 12. Gespielt wird, bis ein Spidler 12 Siegpunkte erreicht hat -
| Hlz = e gewinnt das Spil.
| |Lehm Diese 6 Landschaften gibt es
Wichtig: Vor dem ersten Spiel sollten Se sch dle Karten L andschaft Rohg off
etwas genauer ansehen, (siehe auch ab Sate 11). Getreidefelder Getreide
Gebirge Erz
8. Gespielt wird in Runden. Wer an der Reiheist, wirft Weidelandschaft Wale
beide Wiirfel. Zunéchst wird das gewtirfelte Ereignis Waldlandschaft Holz
durchgefiihrt, des fur beide Spidler gilt. Hiigellandschaf| Lehmziegel
Danach verbuchen beide Spieler ihre Rohstoff-Ertrége: Gebirgsflui Gold (Gold i ene reine
Jeder Spidler dreht die Landschafts-Karte auf den Tauschwéhrung. Mit Gold selbst kdnnen Se nichts bauen.)



—

MR ==

e

T

| g | s TR | T T D T Y I T | TS T W S WO Tl A !1“#&"7—- T LS
L3 - ] — ¥ e i_.:-_.j-l v NTE=h Sl et + L. || = ..-::‘.JJ',_H‘HQ_‘,&..- -||'Ir’;-l-_!_‘.

apasyonsuaddey
19103 11U SIauSa0
SAN| BILENLITIS

[SI2UE9 S| WwmMuASIN seq

;
B

ST, SETRR TS TRA T e

Yl wm S ~

1

} Ausbaukarten

x5 5

et R

Ihre 9 Startkarten
mit schwarzer

Wappenriickseite

1




Fangen Siejetzt an und bauen Sie die Spielflache auf g g

1. Sortieren Sie die 18 Karten aus, die auf der Riickseite ein Wappen tragen!

2. Jeder Spieler erhdt fiir seine Grundaufstellung die 9 Karten einer Wappenfarbe
und legt se folgendermal3en vor sich aus: :
d Die Strale (mit den Erkl&ungen) in die Mitte. '
b) Rechts und links davon jeweils | Siedlung.
¢) Die 6 Landschaften werden diagona um die Siedlungen herum abgelegt - auf die
Plétize | bis6. Die Anordnung - welche Landschaft wohin - ist beliebig.
Halten Se zwischen den einzelnen Karten einen kleinen Abstand ein, da Se die
Landschafts-Karten drehen miissen,
WICHTIG: Richten Sedie Landschafts-Karten s aus, dal3 zu B
Beginn des Spides immer der Wert Eins (I Symbol) unten liegt. _&
Das bedeutet, da3 Sie einen Rohstoff dieser Art besitzen.

3. Die Vorbereitung der Ressourcen
Alle Gbrigen Karten werden nach den Symbolen auf ihren Riickseiten getrennt und in 10 verdeckten Stapeln ausgelet:
Die Aushau-Karten werden auf fiinf ungeféhr gleichgrol3e, verdeckte Stapel verteilt und vervollsténdigen die Ressourcen.
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Ereignise  Sralkn Sédte  Sedlungen Landschaften

4. Die z2we Wiirfel (Ereignis- und Ertragswirfel), sowie Ritter- und S
Miihlenspielfigur werden bereitgelegt. LY

5. Jeder Spieler zieht wie folgt 3 Startkarten:
Der Startspieler wird ermittelt (wer die hohere Augenzahl wirft). Er sucht sich von den 5 Stgpeln mit Ausbau-Karten einen
aus; diesen Stapel darf der Spieler durchsehen und 3 Karten daraus aussuchen. Sein Mitspieler wahlt einen anderen Stapel
und sucht sich ebenfalls 3 Karten aus: Jeder Spieler startet dso mit 3 Hand-Karten, die geheim gehdlten werden. Beim
Durchsuchen darf die Reihenfolge der Karten nicht veréndert werden. Der Stapel wird dann wieder verdeckt an seinen Plaz
zuriickgelegt - ohne ihn zu mischen.
Tip: Fir Einsteiger empfiehltessich, nachMaglichkeit Ausbaukar ten(mit gr inen Textfel dern) auf dieHand zunehmen.
Achtung: Aktionskarten (gelbe Textfelder) diirfen nur dann ausgespielt werden, wenn beide Spiler ber mindestens je 3

Siegpunkte verfligen.




Die Spielregeln in der Ubersicht
Die Spider wirfeln aus, wer beginnt.

 Wer an der Reihe ist, wirft gleichzeitig die zwei Wiirfel:
Den EreignisWiirfel (mit Symbolen) und den Ertrags-
wiirfel (mit Augenzahlen).

1. Das gewirfelte Ereignis wird von beiden Spilern
ausgefihrt: Das Ergebnis gilt fur beide Spieler!

2. Das Ergebnis des Ertragswiirfels wird von beiden Spielern
verbucht. Alle Landschaften, auf denen die gewtirfelte
Ertragszahl abgebildet ist, erhalten einen Rohstoff dazu.
Keine Landschaft kann aber mehr ds 3 Rohstoffe aufnehmen!

3. Danach fiihrt der Spieler, der an der Reihe ist, die Haupt-
Spiel-Phase aus Die Reihenfolge der Aktionen darf der
Spieler beliebig wahlen:

+ Bauen!
Er legt Karten in sein Flrstentum, nachdem er
zuvor die die erforderlichen Rohstoffe gezahlt hat.

* Tauschen!
Er kann Rohstoffe tauschen (mit seinem Gegner
oder innerhalb seines Flrstentums).

* Aktionskarten ausspielen!
Er kann eine oder mehrere Aktionskarten, die er auf
der Hand hélt, ausspielen - vorausgesetzt, jeder der
beiden Spieler verfiigt tiber mindestens 3 Siegpunkte.

4. Hat der Spieler, der an der Reihe ist, seine Aktionen abge-
schlossen, fullt er seine Kartenhand wieder auf 3 Karten
af - in dem er Karten von den Ausbaustapeln nachzieht.

Damit ist der Zug des Spielers beendet und sein Gegner it
an der Reihe.

Rittermacht + Handelsmacht

Jede dieser beiden Spielfiguren ist einen Siegpunkt wert.

Ihr Besitz hangt von der aktuellen Spielsituation ab und die

Figuren konnen zwischen den Spielern hin- und herwechseln.
%5

Ritter flr ihre Stérke, die schwarze Zahl dane-

ben gibt an wie stark der Ritter id.

Hat ein Spieler auf seinen offen liegenden Ritterkarten mehr

Stérkepunkte ds sein Gegner, 0 besitzt er die , Stérkste

Rittermacht” und erhdlt die Ritterspielfigur, die | Siegpunkt

wert ist. Die Figur wird auf eine eigene Siedlung oder Stadk

gestellt. Sobad sich die Stérkepunkte veréndern, muf tber-
prift werden, wer die , Stérkste Rittermacht” besitzt.

Die , Sérkge Rittennacht"
Der schwarze Handschuh ist das Symbol der

Die , Grolite Handdsmacht”
DieMhleim Kreisist das Symbol fur
Handelsmacht, jedes Symbol z&hit | Punkt.
Hat ein Spieler auf seinen offen liegenden Karten mehr
Handelspunkte as sein Gegner - und hat er mindestens ene
Stadt gebaut, S0 besitzt er die ,GroRte Handelsmacht”.

Er erhdlt die Mihlen-Spielflgur, die | Siegpunkt wert ig und
stellt se auf seine Sact.

&

Keine Mehrhet be Ritterstdrke oder Handelspunkten
Grundsétzlich gilt: Hat keiner der Spieler eine Mehrheit, s
darf auch keiner die entsprechende Spielfigur besitzen.
Kommt es zu einem Gleichstand, mul? der Besitzer die ent-
Sorechende Figur zur Sdte Sellen, der Siegpunkt geht verloren.



Der Spielablauf im Detail

1. Dasgewdurfelte Ereignis

Se haben beide Wiirfel geworfen und riihren zunéchst das
gewrfelte Ereignis aus. Die folgenden Ereignisse konnen
eintreten:
a) Ritterturnier (Ritterkopf)
@ Wird der Ritterkopf gewUrfelt, addieren beide
Spieler die Turnierpunkte (rote Zahlen) ihrer aus-
liegenden Ritter. Wer die hohere Summe erreicht, gewinnt
und erhlt zur Belohnung einen beliebigen Rohstoff.
Dés heil, er dreht eine seiner Landschaftskarten auf den
néchsthoheren Wen. Sind die Turnierpunkte beider Spieler
gleich, oder bestzen e keine, 0 erhdt keiner eine Belohnung.

b) Handelsvortell (Mhle)

% Wird die Miihle gewirfelt, s darf der Spieler, der

= die Spielfigur Mihle besitzt, seinem Gegner einen
Rohstoff abnehmen.
Der Milhlenbesitzer darf sich den Rohstoff selbst aussuchen.
Beide miissen ihre Landschaftskarten entsprechend drehen.
Wichtig: Besitzt kein Spidler die Mihle, 0 entfdllt dieses
Eragnis

0 Réuber Uiberfall (Keule)
\ Wird die Keule gewirfelt, so zahlen dle Spieler die
Rohstoffe auf ihren Landschaftskarten.
Wer mehr s 7 Rohstoffe besitzt, verliert dle ERZ- und
WOLLE-Rohstoffe.
Wichtig: Landschaften, die durch ein Befestigtes Lager
(Aushaukarte) geschiitzt sind, werden beim Zéhlen der
Rohstoffe weggeassen.

d) ErfolgreichesJahr (Sonne)
@  Wird die Somne gewifelt,  ereitjecer Spite
einen Rohstoff, den er sch selbst aussuchen kann.
$ o Eregniskarte (Fragezeichen)
. Wird das Fragezeichen gewiirfelt, zieht der Spieler,
der gewtirfelt hat, die oberste Karte vom verdeck-

ten Ereigniskarten-Stapel und liest das Ereignis vor.
Die Anweisungen der Karte mUissen ausgefinrt werden;
betreffen e beide Spieler, gelten die Anweisungen natirlich
fiir beide. Danach wird die Karte wieder verdeckt unter den
Sapel geschoben.
Sollte ein Spieler durch das Ereignis ,Blrgerkrieg" eine
Karte mehr ds erlaubt auf der Hand halten, mul? er sofort
eine Karte auswéahlen und verdeckt unter einen der 5 Ausbau-
dape schieben.

2. Der Rohgtoff-Ertrag

Nach dem Ereigniswiirfel ist der Ertragswiirfel an der Reihe
(der mit den Wirfelaugen). Das Ergebnis des Ertragswiirfels
gilt fiir beide Spidler. Alle Landschaften, die mit der gewdirfel-
ten Augenzahl versehen sind, erhalten | Rohstoff dazu.

Dés heifif: Jede dieser Karten wird auf ihren néchsthoheren
Wert gedreht.
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| Rohstoff

Keine Landschaft kann mehr ds 3 Rohstoffe aufnehmen.

2 Rohstoffe



Beispiel: Ein Spidler besitzt die Gebirgdandschaften mit
der Wiirfelzahl "5" und "2". Das Finfer-Gebirge hat schon
3 Rohdtoffe, das Zweier nur |. Der Spieler wiirfelt eine
"5"; er erhdlt kein Erzdazu, da das Gebirge mit der "5"
schon das Maximum an Rohstoffen erreicht hat.

Ein Ubertragen auf das Zweier-Gebirge ist nicht miglich.

3. Die Haupt-Spiephase!

Der Snidler, der an der Reihe i, kann nun in beliebiger Reihen-
folge eine oder mehrere der folgenden Aktionen ausfiihren!

3.1 Aktionskarte(n) ausspiden (gelbe Texttafeln)
In den Aushau-Stapeln befinden sich auch Aktionskarten
(gelbe Texttafeln), die Se auf die Hand nehmen kdnnen.

Der Einsatzeiner Aktionskartekostet keineRohstoffe. Aktionskar-
ten dirfen nur dann ausgespielt werden, wenn jeder der Spidler
tber mindestens 3 Siegpunkteverfiigt. Ausnahme: Kundschafter!
Ist ein Spieler an der Reihe, kann er eine oder mehrere
Aktionskarten ausspielen (offen auf den Tisch legen),

deren Anweisungen sofort befolgt werden missen.

Ist auf einer Aktionskarte nicht angegeben, wann Se gespielt
werden darf, kann der Spider Se jederzeit, wahrend der
Haupt-Spiel phase einsetzen

Ausgespielte Aktionskarten legen Sie offen auf Ihren Ablage-
dapd. Se diirfen in diesem Spid nicht mehr eingesetzt werden.

Wichtig:

+ Aktionskarten dirfen nur gespiet werden, wenn die Aktion
auch ausgefiihrt werden kann.

« Zwei dieser Aktionskarten (Bischof und Kréuterhexe)
erlauben es dem Spider, sofort auf Aktionskarten des
Gegners zu reagieren und selbst mit dieser Karte zu kontern.

+ Sollte @n Spider durch Einsatz einer Aktionskarte mehr

ds die erlaubte Anzahl Karten auf der Hand halten, muR er
sofort ale Gberzéhligen Karten auswahlen und verdeckt
unter einen der 5 Aushaustapel schieben. Er kann slbgt
aussuchen, welche Karten er abgeben méchte.

3.2 Rohgoffe tauschen
- Der Spieler kann jederzeit mit seinem Gegner Rohstoffe
tauschen; die Bedingungen werden frei ausgehandelt.
- Der Spieler kann jederzeit eigene Rohstoffe umtauschen
(die sich innerhalb seines Firstentums befinden):
Er gibt 3 gleiche Rohstoffe ab (reduziert den Wert der
entsprechenden Landschaftskarte/n) und erhdlt dafiir
| beliebigen anderen Rohstoff (erhoht den Wert der
betreffenden Landschaftskarte).
Dieses Tauschverhdtnis (3:1) 183% sich durch den Einsatz
von Handels-Flotten auf 2:1 verbessern.
Beispiel: Ein Spieler mit einer Holz-Handelsflotte darf
immer innerhalb seines Frstentums zwei Holzrohstoffe
gegen einen beliebigen anderen Rohstoff tauschen.

3.3 Sain Furgentum ausbauen

Der Spidler der an der Reihe igt, kann beliebig vide
"Bauvorhaben" durchfiihren, so lange er (iber die entsprechen-
Oen Rohstoff-Vorréte verfiigt.

Grundsitzlich gilt: Karten, die links oben
Rohstoff-Symboletragen, kdnnen nur ausge- u
it werden, wenn der Spidler diese

Rohstoffe bezahlen kann. Der Spieler legt s =T
die Karte von der Hand auf den Tisch (in sein

Flrstentum) und bezahlt dann die abgebildeten Rohstoffe.
Beispiel: Wer den Ritter Gotz Eisenfaust in sein Firstentum
legen will, mui 2 Getreide, 2 Wolle und 2 Erz zahlen;

das heif®t, er muf? seine entsprechenden Landschaftskarten
umjewells 2 Rohstoffe reduzieren.



3.3.A Stral3e, Siedlung oder Stadt bauen

Wer an der Reihe ist und eine Stral¥e, Siedlung oder Sack
bauen méchte, nimmt sich die entsprechende Karte vom
Ressourcen-Stapel, nachdem er die Baukosten (auf den Karten-
Riickseiten) bezahlt hat.

Dann legt der Spider diese Karte in sain Furstentum. Stralen
und Siedlungen dirfen nur in der mittleren Kartenreihe
plaziert werden.

Sralle Neben einer Siedlung muR zunéchst
g immer eine Stral3e gebaut werden; Sie erst schafft
die Moglichkeit, daneben eine neue Siedlung zu
errichten. Zwel Strd%en
aneinander diirfen nicht gebaut s 3
werden.

s Sedlung: Jede Siedlung ist | Siegpunkt wert.
t81  Wer eine Siedlung errichtet hat, zieht sofort

= danach zwel verdeckte Karten vom Stapel der
Landschaftskarten. Landschaftskarten werden in der oberen
und unteren Kartenreihe angelegt, diagona zur Siedlung.
Der Spieler wahlt selbst aus. welche Landschaft er oben und
welcheer unten plaziert. Neue Landschaften kommen immer
mit 0 Rohstoffen ins Spidl.
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Sadt: Jede Sadt igt 2 Siegpunkte wert. Wer eine
B Stadt errichtet, legt diese Karte auf die Siedlung,

“ die er zur Stadt ausbauen machte. Die Siedlungs-
karte bleibt darunter liegen (ihr Siegpunkt zahlt nicht
meh).

Hinweis. Anders als im Brettspiel , Die Sedler von Catan”
verdoppelt eine Sadt die Rohstoff-Ertrége nicht!

3.3.B Ausbau von Siedlungen und Stadten

Der Spidler, der an der Relheit, kann seine Siedlungen und

Stédte ausbauen - mit Hilfe der Ausbaukarten (griine und rote

Textfelder).

Ausbaukarten werden immer tberhalb oder unterhalb der

Sedlungen/Stédte plaziert.

» Ausbaukarten mit griinen Textfeldern kénnen in Siedlungen

und Stédten ausgelegt werden.

----- «:- Ausbaukarten mit roten Textfeldern kdnnen nur in
i Stédten ausyelegt werden.

- Sedlung: Eine Siedlung kann 2 Ausbauten auf-

B nehmen. Eine Ausbaukarte wird (iber der Sedlung

B abgelegt, die zweite darunter.

2 -Stadt: Jede Stedt kann
#_ 4 Aushauten aufnehmen,
| ] | 2 Uber der Stadk, 2 darunter.

Be Gebietsausbauten,
(zB. Getreidemiihle)

die auf benachbarte

| Landschaftenwirken,
| spielt eskeine Rolle,

% obsein Postion |

i oder 2 liegen.




Hinweise zu den griinen Ausbaukarten:

Diese Aushaukarten fiir Siedlungen und Stéote enthalten
entweder Einheten (Ritter, Flotten) oder Gebdude (Lager,
Sagewerk, Burg usw.).

Bestimmte Gebi etsausbauten miissen neben den zugehdrigen
Landschaften liegen (Position | oder 2, siehe Saite 9 rechts
unten), um ihre Wirkung zu entfalten (So muf? zum Beignid
die Getreidemiihle neben einem Getreldefeld liegen, damit sich
die Ertrage dieser Landschaft verdoppeln. Liegt die Getreide-
miihle zwischen zwei Getreidefeldern, verdoppeln sich bei
beiden die Ertrage, wenn ihre Augenzahl gewiirfelt wird).

Hinweise zu den roten Ausbaukarten:

Se durfen nur an Stédte angelegt werden. Diese Karten ent-
halten zusdtzlich entweder Siegpunkte oder Handelspunkte.
Alle roten Aushaukarten gelten ds Gebaude.

4. DieegeneKartenhand auffullen

Am Ende seines Zuges - und nur dann - darf ein Spieler seine
Kartenhand auf 3 Karten auffiillen. Wer die entsprechenden
Ausbauten (z.B. Kloster) in seinem Fiirstentum ausliegen hat,
darf auch auf mehr ds 3 Karten aufftillen.

Fur des Auffiillen gibt es zwei Mdglichkeiten,

Ergénzen einer Karte:

a) Der Spieler zieht von einem der 5 Ausbaustapel die ober-
de Karte und nimmt Se auf die Hand.

b) Der Spieler zahlt zwei beliebige (auch verschiedene)
Rohstoffe und nimmt sich einen der Aushaustapel.

Er darf gch dle Karten ansehen und eine Karte auswahlen,
die er auf die Hand nimmt. Danach legt er den Stapel wieder
verdeckt zurlick an seinen Platz.

1G

Wichtig: Beim Durchsuchen des Stapels darf die Reihenfolge
der Karten nicht veréndert werden.
Auch darf der Stape nie gemischt werden.

Ergénzen mehrerer Karten:

C) Zieht ein Spidder mehrere Karten nach, mul er Sch bei jeder
Karte aufs Neue fir die Moglichkeit & oder b) entscheiden.
Beispiel: Ein Spieler muB drei Karten ergénzen. Er zahlt
zunéchst 2wel Rohstoffe und sucht sich aus Stapel Aeine
Karte aus. Danach zahlt er nochmals zwei Rohstoffe und
sucht sich aus Sapel B eine Karte aus. Zuletzt zieht er sich
kostenlos die oberste, verdeckte Karte von Stapel A.

Wann darf eine Karte ausgetauscht wer den?

Mufte ein Spieler in seinem Zug keine Karte nachziehen -
und nur dann - darf er maxima eine seiner Karten audau-
schen: Er schiebt eine Karte verdeckt unter einen beliebigen
Ausbaustapel. Danach darf er sich - wie unter a) oder b)
beschrieben - eine neue Karte nehmen.

Wichtig: Gerade erworbene Karten diirfen in diesem Zug
nicht mehr eingesetzt werden.

Mit dem Auffllen seiner Kartenhand beendet der Spidler sei-
nen Zug. Sen Gegner it an der Reihe und beginnt seinen Zug.

Das Ende des Spids

Das Spiel endet sofort, sobad ein Spidler 12 Siegpunkte
erreicht hat.

Tip: Um lhre erste Ubungspartie abzukiirzen, kénnen Se
auch auf weniger Segpunkte spielen.



Auswahl Spezieller Karten

Aktionskarten (gelbe Textfelder)

Das Ausspielen dieser Karten aus der Hand kostet Se keine Rohstoffel!
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1. Schwarzer Ritter

Eine Angriffskarte, mit der man Ritter
des Gegners besditigen kann,

- Schutzkarte: Krauterhexe
- Auch wer slbst keinen Ritter besitzt,

daf den "Schwanen Ritter" ausspielen.
Wiirfelt er dann eine "6", verliert er
Hbs keinen Ritter.

- Beim Zurlicknehmen des geschlagenen

Ritters erlaubte Handkartenzahl bertick-
sichtigen.

2. Feuerteufel
- Eine Angriffskarte. mit der man

Gebaude des Gegners zerstéren kann.
Schutzkarle: Bischof

- Auch wer slbst noch kein Gebéude

bestzt, daf den "Feuerteufd”
ausyiiden. Wiirfelt er dann eine "6,
verliet e bg kein Gebéude.

- Bam Zunicknehmen der Karte erlaubte

Handkarlenzahl  berlicksichtigen.

- Alle Flotten und Ritter sind keine

Gebdude und deshalb mit dem
Feuerteufel nicht angreifbar.
St 3 Spion
o - - Eine Angriffskarte. mit der man dem
L) ¥ Gegner eine Karte stehlen kann.

- Sdzt ein Spieler einen Spion ein, mufd
ihm sdn Gegner ale Handkarten zeigen.
Der Spieler darf sich eine dieser Hand-
karten nehmen und sofort einsetzen, wenn
e das mdchte und, falls erforderlich,
die erforderlichen Rohstoffen bezahlt.
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Hier kdnnen Se auch wéhrend des Spiels nachschlagen, fals Fragen auftauchen!

4. Kréauterhexe

- Eine Schutzkarte gegen den "Schwarzen
Ritter". Der Angreifer verliert nicht nur,
wenn er eine 6 wirfelt, sondern auch
bei einer 3,4 oder 5; das helft, seine
Gewinnchance betragt nur noch 33%.

- Diese Schutzkarte mu ausgespielt
werden, bevor der Gegner wrfelt.

- Beim Zuriicknehmen des geschlagenen
Ritters erlaubte Handkartenzah! bertick-
Schtigen.

5. Raubzug

- Eine Angriffskarte, mit der man dem
Gegner Rohstoffe stehlen kann.

- Hat der Gegner nur | Rohstoff, so kann
man ihm nur diesen einen rauben.

- Ein Rohstoff kann nur geraubt werden,
wenn man sdbgt noch Platz auf seiner
Landschaftskarte hat (zum Hochdrehen).

- Schutzkarte; Bischof

6. Kundschafter
Die eigene, neu gebaute Siedlung kann
mit Wunsch-Landschaften ausgestattet
werden.

- Diese Karte muf? sofort beim Bau einer
neuen Siedlung gespielt werden.
Der Spieler darf sich dle Karten des
Landschafts-Stapels ansehen und
2 Karten aussuchen. Danach mufd er
den Stapel mischen und verdeckt
zurlicklegen.
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7. Bischof

- Eine Schutzkarte gegen den
"Feuerteufel" und den "Raubzug'".
Der Angreifer verliert nicht nur, wenn
er eine 6 wiirfelt, sondern auch bel
einer 3, 4 oder 5; das heifd, seine
Gewinnchance betrégt nur noch 33%.

- Diese Schutzkarte muf? ausgespielt
werden, bevor der Gegner wiirfelt.

- Beim Zuriicknehmen der Gebéude-
Karte erlaubte Handkartenzahl bertick-
Schtigen.

8. Alchimist
- Rohstoff-Einnahme nach Wunsch.
- Der Ertragswiirfel wird nicht gewdirfelt;
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10. Karawane

- Umtausch von eigenen Rohstoffen.

- Der Spieler kann 2 beliebige Rohstoffe
(auch verschiedene) in seinem Fiirsten-
tum gegen 2 andere umtatischen.

- Beispiel: Der Spider dreht seine Wald-
landschaft von 3 auf | Holz herunter;
dafr dreht er eine Gebirgs- und eine
Getreidelandschaft um je | Einheit hoch.

Ereigniskarten (blaue Textfelder)
Sie kommen nur durch den Ereigniswiirfel ins Spiel, werden
sofort vorgelesen und nicht auf die Hand genommen.
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11.Seuche
- Gilt fiir beide Spidler; wirkt nur gegen
Stédte.
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geworfen und das Ereignis ausgefiinrt.

9. Handler

- Rohstoff-Zwangstausch 2 f(ir I.

- Der Spider nimmt seinem Gegner |
oder 2 beliebige Rohstoffe ab und gibt
ihm daftir | seiner Rohstoffe.

- Dieser Zwangstausch igt natiirlich nur
mit Rohstoffen erlaubt, die vorhanden
sind; aulerdem muf3 bei beiden
Spielern f{ir die getauschten Rohstoffe
Plaz auf Landschaften vorhanden sein
(wer auf seiner Waldlandschaft schon
3 Holz besitzt, kann kein Holz mehr
eintauschen).

| Rohstoff.
Schutzkarten:
Badhaus und Wasserversorgung.

12. Baumeigter

- Beide Spieler durfen gch je eine
Handkarte aussuchen.

- Der Spieler, der an der Reihe igt, sucht
Sich zuerst einen Sapd aus. San Gegner
muR einen anderen Stapel wéhlen.

- Die Spidler mussen dafir eine ihrer
Handkarten abgeben; das kann aber
auch die soeben ausgesuchte sein.

- Die Reihenfolge der Karten in den

Stigpdn daf nicht veréndert werden.



13. Blrgerkrieg

- Vernichtet Ritter und Flotten in beiden
Firstent{imern.

- Der Spieler, der an der Reiheidt, beginnt.

- Wer keine Flotte und keinen Ritter besitzt,
ist von dieser Karte nicht betroffen.

- Beim Zurticknehmen der geschlagenen
Einhelt erlaubte Handkartenzahl
beriicksichtigen.

14. Ertragreiches Jahr

-Rohstoff-Einnahmenf ir Bestzervon
befedtigten Lagern; gilt firr beide Spicler.

- Landschanen, die an zwei Lager angren-
zen. erhalten 2 Rohstoffe dazu.

- Landschaften, die schon 3 Rohstoffe
haben, erhalten natiirlich keine dazu.

15. Konflikt

- Vortell fiir den Bestzer der Ritter-Spie-
figur.

- Der Gegner muf seine Handkarten
zeigen: der Besitzer der Ritter-Figur
sucht 2 Karten aus und schiebt se
verdeckt unter einen Aushaustapel.

- Der Gegner daf seine Handkarten erst
am Ende saines n&chsten eigenen Zuges
erganzen.

- Besitzt kein Spider die Ritterfigur, hat
die Karte keine Auswirkungen.
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Gebietsaushauten

16. Fortschritt

- Rohstoff-Zuwachs; gilt fiir beide Spieler.

- Beispiel: Ein Spieler besitzt in seinem
Firstentum 2 Kloster und | Bibliothek;
er erhdlt sofort 3 beliebige Rohstoffe
und dreht die Landschaften seiner Wahl
entsprechend auf die héheren Werte.

- Die Karte "Universitét" ist Besancteil
der "Turnier-Erweiterung".

(grine Textfelder)

17. Getreidemilhle, Sgewerk,
Ziegdl-Brennerei, Eisengieliere,
Woll-Manufaktur

- Erhdhen den eigenen Rohstoffertrag.

- Jeder dieser Aushauten verdoppelt den
Rohstoffertrag in den auf der Karte
beschriebenen Landschaften.

Beispie): Eine Getreidemuhle grenzt an 2
Getreidefelder. Wird die Zahl eines die-
ser Getreidefelder gewdirfelt, erhdlt diese
Landschaft 2 Getreide (statt 1).

Besitzt die Landschaft schon 2 Getreide,
kommt nur noch | Rohstoff dazu.

18. Hande <flotten

- Verbessern den Rohstoff-Umtausch.

- Handelsflotten miissen nicht in der
Nachbarschaft der erwahnten Landschaft
liegen. So kann en Spider beispidswei-
£ Wolle 2 zu | umtauschen, wenn die
Woll-Handelsfl otte zwischen 2 Gehirgs-
Landschaften plaziert ist.

- Die Rohstoffe, die umgetauscht werden,
miissen sch nicht auf ener Landschdls:
karte befinden.

- Flotten gelten ds Einheiten.



19. Befestigtes Lager

- Schulzkarte gegen den Réuber.

- Sollte der Spieler trotz eines Lagers
(oder mehrerer) mehr ds 7 Rohstoffe
besitzen, verlieren auch die Gebirgs-
und Weidelandschaften in der Nachbar-
schaft des Lagers ihre Rohstoffe.

20. Schmiede

- Erhoht die eigene Rittermacht.

- Beispid: Ein Spieler hat in seinem
Flirstentum 2 Ritter mit den Stérkewer-
ten 2 und 3 plaziert (Gesamtstérke 5)
Baut er eine Schmiede, s erhtht sich
die Sté&rke jedes Rittersum | Punkt auf

insgesamt 7 Stérkepunkte.

. 21, Kloster

- Erlaubt mehr Karten auf der Hand.

- Wer en Kloster baut, darf am Ende
seines Zuges eine Karte mehr auf die

. Hand nehmen.

- Besitzt ein Spieler zwei Klogter, darf er
2 Karten mehr (5 Karten) auf der Hand
halten.

- Verliert éin Spieler ein Klogter, 20 ver-
ringert sich die Anzahl seiner erlaubten
Handkarten (liberzéhlige Karte(n)
unter einen beliebigen Aushaukarten-
dapd  schieben).
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. 22 Ritter

- Ritler haben zwei Féhigkeiten, jede
ist durch en Symbol dargestellt und
gine Zahl zeigt ihren Wert an.

- Der Handschuh steht fiir Stérke.

Ein Ritter mit der schwarzen Zahl 3
hat eine Stérke von 3.

" - Der Ritterkopf stent fiir Geschicklichkeit

in Turnieren. Ein Ritter mit der roten
Zahl 2 hat dso 2 Turnierpunkte.
- Ritter gelten ds Einheiten.

Stadtaushauten (rote Textfelder)
Alle Stadtausbauten dieses Basissets gelten ds Gebaude.

23. Badhaus

- Schutzkarte gegen die Seuche
plus | Siegpunkt.

- Geschiitzt sind alle 4 Landschaften
einer Stadt; wird die "Seuche'
aufgedeckt, verliert keine dieser
4 Landschaften einen Rohstoff,

- Diesgilt auch f{ir Landschaften zwischen
Zwei Stédten, von denen nur eine ein
Badhaus besitzt.

24, \Wasserver sorgung

- - Stérkster Schutz gegen die Seuche,

plus | Siegpunkt.

- Geschiitzt sind dle Landschaften eines
Firstentums; wird die "Seuche" aufge-
deckt, verliert keine Landschaft dieses
Spielers einen Rohstoff.



25. Bibliothek 28. Rathaus
- Erlaubt mehr Karten auf der Hand, plus - Verhilligt die Suche nach dringend
| Siegpunkt. bendtigten Karten, plus | Siegpunkt.

- Wer ein Rathaus gebaut hat, mui3 nur
| Rohstoff zahlen, wenn er sich aus einem

. Hand nehmen. Kartenstapel eine Karte heraussuchen

- Beditzt ein Spieler 2w Bibliotheken - ’ mdchte.
(oder | Bibliothek und | Kloster), - Begitzt ein Spieler 2 Rathéuser, mufd er
daf er 5 Karten auf der Hand halten. trotzdem einen Rohstoff zahlen.

- Verliert éin Spieler die Bibliothek,
verringen sich die Anzahl seiner erlaub-
ten Handkarten (liberzéhlige Karte(n)
unter einen beliebigen Ausbaukarten-

- Wer eine Bibliothek baut, darf am Ende
seines Zuges eine Karte mehr auf die

29. Kirche
- Schutzkarte gegen den Birgerkrieg,
plus | Siegpunkt.

dapd schieben). - Steht in einer Stadt eine Kirche, sind
alleRitter und Flotten geschiitzt, die
sich in dieser Sadt befinden, wenn die
Karte "Birgerkrieg" aufgedeckt wird.
. 26 Hafen

Erhoht die eigene Handelsmacht.
Beispid: Ein Spieler besitzt 3 Flotten.
Nach dem Bau des Hafens sind seine

Flotten 6 Handelspunkte wert (tatt 3). 30. Minzgiefiere

- Verbessert den Goldumtausch.

- Gold - Rohstoffe kdnnen im Verhdtnis
| zu | gegen andere Rohstoffe umge-
tauscht werden, in beliebiger Menge.

27. Markt Handdskontor,
Handler zunft
- Der @nzige Zweck dieser Ausbauten igt

die Sté&kung der eigenen Handelsmacht. 31 Der Koloss von Catan

- Der einzige Zweck dieses Bauwerks -
es bringt 2 Siegpunkte ein.

15



9 Satkaten
(schwarz/rotes Wappen
Riickseite)

6 xje | Landschan;
| Stral¥e; 2 Siedlungen.

9 Startkarten
(rot/weiles Wappen
Riickseite)
6xje | Landschaft;

| Stral¥e 2 Siedlungen.

11 Landschaften
(Riickseite Baum)
je 2 x: Getreide,
Weidelandschaft,
Wald, Gebirge, Hiige,
| x Gehirgsflu
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