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Spidlberscht & Spidplan flr die ersten Spide

. Lesen Sebitte zuerst diese Ubersicht durch, in der Sie diewichtigsten Anderungen zum " Siedler-Basisspiel” finden. Lesen Se dann
. estTel B aufdenfolgenden Seiten 2 bis4 - die neuen, zusatzlichen Spielregeln. Die grol3e Abbildung unten zeigt einen vor ber eiteten
~~  Spieplan, den Siezumindest im er sten Spiel ver wenden sollten. Die kleinen Abbildungen zeigen die neuen Rohstoff-Einnahmen fur
' Stadte.ImAlmanach (T el |l C)finden SeTipszu den Fortschrittskarten,eineMaterial-Liste und Hinweise zum Bekleben der Spielfiguren.

I . )
Catan ist in Gefahr - dunkle Wolken brauen sich Uber den friedlichen . }*'-.
Cataniern zusammen. Wilde Barbaren, angelockt vom Reichtum Catans,
segeln heran, um das Land zu Uberfallen.

Der Stadtausbau ist nur mit Hilfe der neuen Karten "Handel swaren”
moglich. Handelswaren erhélt ein Spieler nur fir Stadte, die an die
L andschaften Gebirge,Wald und Weideland grenzen.

2
Noch bleibt Zeit genug, um der Gefahr zu begegnen.
Das Heer der Barbaren entspricht in seiner Starke
immer der Anzahl der Stadte in Catan. Um das
Barbarenheer zurtickzusehlagen, missen die Ritter aler
Spieler mindestens 0 stark sein wie die Barbaren.

7
Se beginnen gleich von Anfang an mit
einer Siedlung und einer Stadt. Erhalten
Sie Rohstoffe durch eine Stadt, die an
Gehirge, Wald oder Weideland grenzt, so
| bekommen Se nur | Rohstoffkarte, dazu
4| aber eine entsprechende Karte "Handels-
! waren". Siehe Abbildungen unten.

3 :

Gelingt es, die Barbaren zu besiegen, o
ist die Gefahr fir den Augenblick besei-
tigt. Sind aber die Ritter Catans zu
schwach, so Uberfallen die Barbaren eine i
Stadt. Die Uberfallene Stadt wird geplin-
dert und bleibt als Siedlung zurtick.

8

Mit Minzen bauen Se lhre Stadt in
Richtung Palitik aus (blau): Papier erlaubt
den Ausbau in Richtung Wissenschaft
(grin) und Tuch macht den Ausbau in
Richtung Handel méglich (gelb). Eine
Metropole (+ 2 Siegpunkte) erhalten Sie,
sobald Sie die vierte Ausbaustufe as Erster

4 geschafft haben.

Dieser Verlust trifft immer den Spieler,
der zur Verteidigung Catans keinen oder
die wenigsten Ritter beigesteuert hat.
Setzen Sie deshalb Ihr Schicksal nicht
aufs Spidl, stellen Sie Ritter auf

9

Mit fortschreitendem Stadtausbau
erhdht sich IThre Chance - durch die
passende Kombination von rotem
Augenwdurfel und Ereigniswirfel - andie
neuen Fortschrittskarten zu kommen,
die IThnen wesentlich tiefere Eingriffein
das Spiel ermdglichen, als bisher.

5
Abgesehen von diesem auRReren Feind wettei-
fern die Spieler um den Bau von drei : Rt
Metropolen! Um eine Metropole zu errichten - g i - _— -
die zwel zusétzliche Siegpunkte wert ist - mis- L
sen die Spider ihre Stadte ausbauen.

10

Stellen Sie sich also auf ein hartes Leben in Catan ein - und
auf ein langeres Spiel. Wer zuerst 15 Siegpunkte erreicht,
gewinnt!




Auf diesen Seiten finden Sie das komplette Regelwerk. Studieren Sie diese Regeln in einer ruhigen Stunde vor dem ersten Spid -
Ihre Mitspieler werden es Ihnen danken. Im Almanach C finden Sie: Informationen zu den neuen Fortschrittskarten, eine
Materialliste und die Anleitung zum Bekleben der Spielsteine.

Spielanleitung
Aufbau der Insd
(Fr deserge Spiel)

Trotz des variablen Spielplans empfehlen wir Thnen, fir des erste Spid die

Startaufstellung auf der Titelseite dieser Regel zu verwenden.

Damit ist sichergestellt, dal3 die erforderlichen Rohstoffe in ausreichender

Mengeim Spiel sind - vor dlem Getreide.

+ Setzen Sie zuerst den Rahmen zusammen,

Figen Sie immer die Teile mit den gleichen Buchstaben aneinander.

* In den Rahmen setzen Se den Spielplan genau nach der Abbildung ein:
Landfelder, darauf die Zahlenchips und rundherum die Meerfelder.
Setzen Sie zuerst das neue Doppel-Meerfeld mit den Wegfeldern ein (fir
das Schiff der Barbaren).

* Rechts und links davon setzen Se dann die Meerfelder s0 ein, da3 Sch
leere Meerfelder und Héfenfelder immer abwechseln.

Hinweis: Nach dem ersten Spiel sollten Sie dann den variablen Spielplan

verwenden - Basis-Spiel, Kleiner Siedler-Al manach (Aufbau, variabler).

Vorberetung

1. Dieses Material des Basis-Spiels wird nicht benétigt:
+DieEntwicklungskarten,dieBaukosten-Karten, dieSiegpunkt-Karte
"GroRte Rillermacht”, | Augenwiirfel.

2. Diefolgenden Materialien werden bereit gelegt:

* Die Rohstoffkarten werden in 5 Stapel nach Sorten getrennt und
offen neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die neuen Karlen
"Handelswaren" werden

nach Sorten in 3 Stapel

sortiert und unterhalb

der Rohstoffkarlen offen = *
bereitgelegl. Legen Se

die Karten "Miinzen"

unterhalb der Erzkarten

ah. dieKarten "Papier"
unterhalb der Holzkarten

und die Karten "Tuch"
unterhalb der

Wollekarten.

Die neuen "Fortschrittskarten” werden in 3 Stapel sortiert: Handel (gelb),
Politik (blau). Wissenschan
(griin). Diesedrei Stapel H
werden gemischt und verdeckt
auf der anderen Sdle des iy ileh
Spielplans bereitgelegt, H M m
+ Diedrei Metropolen, ihre dazu-
gehérenden Karton-Chips, die Handlerfigur, der weiRe sowie der rote
Augenwiirfel und der Ereigniswiirfel werden neben das Spielfeld gelegt,
ebenso die Karte "Langste Handel sstralze".
+ Das Schiff, mit dem das Barbé&renheer heransegelt, wird auf das Startfeld
Sgesetzt.

3. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt
+ 5 Siedlungen, 4 Stédte, 15 Stralen.

* 6 Ritter (2 Einfache Ritter, 2 Starke Ritter, 2 Méchtige Ritter)

* 3 Stadtmauern

+1 Baukalender fiir den Stadtausbau

4. Siedlungen und Stédte einsetzen

 Reihum wiirfeln alle Spieler. Wer die hichste Augenzahl erreicht,
beginnt. Er setzt zuerst eine Siedlung und eine Stral3e ein - nach den
Regeln des Siedl er-Basisspiel es. Dann. in der Aveiten Phase, wird statt
einer Siedlung eine Stadt und eine Stral3e gesetzt.
Wichtig: Achten Sie darauf, daf3 Sie Zugang zu Getreide haben und ver-
gessen Sienicht, dald nur drei Landschaften "Handelswaren" einbringen!

+ Jeder Spieler erhélt fiir jedes Rohstoff-Feld, das an seine Stadt grenzt,
eine Rohstoffkarte.

* Das Ubrige Materid legt jeder Spieler vor sich bereit,

* Jeder Spieler legt seinen Baukalender vor sich ab - geschlossen, mit der
ersten Seite nach oben.

Es beginnt der Spieler, der zuletzt seine Stadt gebaut hat.
Jeder Spieler, der an der Reihe it, hat in seinem Zug die nachfolgend
beschriebenen Aktions-Mdglichkeilen:

1. Er muB alledrei Wirfel werfen und damit ermitteln:
* Das Ereignis (Wiirfel mit den Symbolen).

» Den Gewinn einer Fortschrittskarte (roter Augenwiirfel).

+ Rohstoffertrage firr ale Spieler - mit beiden Augenwiirfeln.
+ Den Gewinn von "Handelswaren" (nur mit Stadt méglich),

2. Er kann in beliebiger Reihenfolge:

a) Handeln - mit der Bank oder seinen Mitspielern.

b) Bauen

+ Wie bisher Stral3en. Siedlungen, Stédte; neu: jetzt auch Stadtmauern.
« Er kann "Einfache Ritter" bauen und sie aktivieren.

* Er kann seine Stédte ausbauen - mit den Karten "Handelswaren".

Zusétzlich gilt: Der Spieler, der an der Reihe igt, kann wahrend
seines Zuges, aber erst nach dem Wiirfeln:

» Fortschrittskarten ausspielen, und oder

+» mitseinen Rittern Aktionen ausf ihren.

Wichtig:

Vor dem Wiirfeln darf nur die Karte , Alchimist" ausgespielt werden.
Vor dem Wirfeln darf weder gebaut noch getauscht werden.

Der Spielablaufim Einzelne!

|. Die Wrfelergebnisse

Nachdem der Spieler dle drei Wiirfel geworfen hat, werden die
Wiirfelergehnisse in folgender Reihenfolge ausgefiihrt:
la  Ereigniswirfel

¢ Zeigt der Symholwiirfel ein Schiff, so wird das Schiff in

W

Pfeilrichtung ein Feld weiter gesetzt. Erreicht das Schiff desletzte Feld
(mitder Axt), 0 landet das Heer der Barbaren auf Catan. Die Spieler
miissen Ritter aktiviert haben, um die Barbaren zuriickschlagen zu kén-
nen. Einzelheiten Sehe "Das Heer der Barbaren bekémpfen".
Um eine Fortschritlskarte zu erhalten,
muf ein Spieler:
- einen Stadtaushau in der Farbe dieses Stadt-Tores besitzen und
- die Augenzahl des roten Wiirfels muB auf seiner Stadtausbaukarte
abgebildet sein.

« Im Uhrzeigersinn darf sich jeder Spieler, hei dem diese Bedingungen
erfiillt sind, die oberste Fortsthrittskarte von dem Stapel ziehen, dessen
Farbe gewtirfelt wurde, sie ansehen und verdeckt vor sich ablegen.

Kein Spider darf mehr as vier Fortschrittskarten vor sich liegen haben.
Einzelheiten siehe, Forlschrittskarten".

b  Ereigniswirfel + roter Allgenwiirfel

o Zeigt der Ereigniswiirfel ein Stadttor, so tiber-
priifen alle Spieler, oh sie eine
"Fortschrittskarte”  ziehen diirfen.

1c  Roter und weiBer Augenwiirfel
+ Wie Uiblich bestimmt die addierte Augenzahl (roter und weier Wiirfel)
die Landfelder, die Ertrége erbringen. Eine Sedlung bringt wie iiblich eine
Rohstoffkarte ein.
* Eine Stadt bringt zwei Rohstoffkarten én - oder eine Rohstoffkarte und
eine Karle "Handdwaren'
-Hugelland liefert 2 Karten Lehm.
- Ackerland liefert 2 Karten Getreide.
- Gebirge liefert 1 KarteErz. + | Handelsware Miinzen.
-Waldliefert | Karte Holz + | Handelsware Papier,
- Weideland liefert | Karle Wolle + | Handelsware Tuch.
Siehe auch Abbildungen unten auf der Titelseite dieser Rege!,
Handelswaren werden auf die Hand genommen und z&hlen mit, wenn der
Réuber gewlrfelt wird.

2aDer Handdl

Die Handelsmdglichkeilen des Basis-Spiels bleiben unveréndert erhalten,

sie gelten auch fir die neuen Karlen "Handelswaren".

+ Handelswaren kdnnen beliebig mit Mitspielern getauscht werden;
auch im Verh&tnis4:1 mit der Bank gegen eine andere Handelsware
oder einen Rohstoff. Diezum Umtausch verwendelen Handelswaren
miissen aber einheitlich sein. Wer (iber einen 3.1 Hafen verfligt,
darf Handelswaren auch im Verhdtnis 3.1 gegen einen Rohstoff
tauschen.

+ Umgekehrt kdnnen auch Rohstoffe gegen Handelswaren getauscht
werden (z.B. 4 Lehm gegen | Handelsware "Tuch", oder mit einem
Lehmhafen auch 2 Lehm gegen | Handelsware).

* Fortschrittskarten diirfen nicht gehandelt werden.

2b Das Bauen

Wiebisher kdnnen die Spieler StraRen. Siedlungen und Stédte bauen,
wenn sie an der Reihe sind - daran andert sich nichts,

Neue Bauvorhaben sind:

Stadtmauer

+ Der Bau einer Stadtmauer kostet 2 Rohstoffkarten Lehm- das Holz-



pléttchen wird unter die Stadtfigur geschoben.

+ Jede Stadtmauer erhéht die Anzahl der Rohstoffkarten. die ein Spider
bei dem Wurf einer "7" auf der Hand hallen darf, um "2" Karten.

* Verhort ein Spider eine Stadt, s verliert er auch die dazugehtrende
Stedtmavier.

Ritter
* Ritter werden durch Holzscheiben Méachtiger Starker  Einfacher
dargestellt. Eine Seite zeigt einen Ritter Ritter  Ritter

MHIO010;

Ritterkopf - die "passive Seite", "Passiv"
heif}t, der Ritter kann noch nichts
unternehmen. Die andere Salle zeigt
Eisenhandschuhe - dasist die"aktive
Seite" - nur mit dieser Seite nach oben
kann ein Ritler ins Spiel eingreifen.

* Riller gibt esin drei Stufen: Einfache
Ritler. Starke Ritter und Mé&chtige
Riller. Siewerden auf der passiven Seile durch unterschiedlich grofe
Kopfe dargeslellt, auf der aktiven Seitedurch |, i oder 3 Handschuhe.
Jeder Handschuh steht fir | Stérkepunkt.

Ritter aufstellen

* Wer einen Ritler aufstellen mdchte. zahit | Erz und | Wolle.
Dann nimmt sich der Spieler einen Einfachen Ritler und setzt ihn
auf den Spielplan.

* Der Riller muR mit seiner passiven Seite nach oben auf eine freie Kreuzung
gesetzt werden, an die mindestens eine seiner eigenen Straf3en grenzt,

« Ein Riller unterbricht eine gegnerische Strale und verhindert den
Weilerbau einer gegnerischen Stral3e an dieser Kreuzung.
Bagid:
Spidler Rot hat vier Kreuzungen
(Pfeile) zur Auswahl, auf der er
seinen Ritter aufstellen konnte.
Wenn Spieler Kot seinen Kitter
wie abgebildet auf Kreuzung "A"

K B
stellt. blockiert er Spieler Blau -
nur Rot kamt jetzt hier eine Stralle

anhauen. Hétte Kot seinen Ritter / a

auf Kreuzung "B" gesdllt, hétte er { / \
damit die Handelsstral’e von
Spidler Blau unterbrochen.

Ritter aktivieren

» Ein Spieler kann einen Ritter, der sich auf
dem Spielplanbefindet, aktivieren,indem
er | Rohstoff Getreide zahlt (unabhéngig d /—‘
von seiner Stérke); das gilt auch fiir Ritter, @
die soeben erst gebaul wurden. Der Ritter s =
wird dann auf die aktive Seite umgedreht - . 'Jé A
das Symbol "Handschuh" muf oben liegen. . =4

« Ein Spieler, der einen seiner Riller aktiviert, @/—X
[} {
Ritter aufwerten

darf diesen Ritter im selben Zug nicht mehr
fir eine Ritter-Aktion einsetzen.

» Ein Einfacher Ritter kann noch in dem Zug. in dem er gebaut wurde
(oder in einem beliebigen spéteren), aufgewertet werden. Durch
Zahlung von | Rohstoff Erz und | Rohstoff Wolle wird er zu einem
Starken Ritler, Der Spieler nimmt den Ritter-Chip vom Spielplan und setzt
daftir einen Starken Ritter aufseinen Platz.

Ritler dirfen in passivem undin aktivem i oy
Zustand aufgewertet werden, & @

* Auf gleiche Weise kann ein Starker Ritter =
Zu einem Méchtigen Ritter aufgewertet werden. Méchtige Ritter darf ein
Spieler erst einsetzen, wenn er zuvor eine Festung errichtet hat (dritter

Stadtausbau Politik/blau)
Ein Riller darf in eéinem Zug nur einmal aufgewertet werden,

Verfligt ein Spider Uber Karten "Handelswaren”, so kann er damit seine
Stédte ausbauen. Auch wenn ein Spieler nur eine Stadt besitzt, kann er
Aushauten in alen drei Bereichen (Handel, Politik, Wissenschaft)
vornehmen.

Stadtausbauten werden mit Hilfe desvor ihm liegenden St&dtekalenders
vorgenommen. Der Kalender zeigt auf drei getrennten Bldcken die drei
mdglichen Ausbau-Gebiete an: Gelb - Handel; Blau - Politik; Griin =
Wissenschaft. In jedem Gebiet gibt esfinf Ausbaustufen, adso hat jeder
Block fiinf Blétter, zu Beginn des Spieles ist der Block geschlossen, kein
Spieler verfligt (iber einen Stadtausbau.

* Der erde Stadtausbau eines Bereiches kostet immer eine Karte Han-
delsware, JedesBl att zeigt, wel cheHandel swarejeweilshenétigt wird,

» Wer z.B. eine Karte "Tuch" zahlt, baut einen Markt und darf dieses Blatt
(im Bereich Handel) umschlagen. Das dann auftauchende Blatt zeigt das
errichtete Gebaude und zwei roteWiirfel. Diese roten W(irfel zeigen an,
obein Spieler Forlschrittskarten erhallenkann. SieheAbschnitt
, Fortschrittskarten”.

+ Jeder zweite Stadtaushau eines Bereiches (zweites Blatt umdrehen)
kostet zwei Handelswaren, der drittedrei usw. Mitjedem Aushau verbes-
sern sich die Chancen. Fortschrittskarten zu erhalten (mehr rote Wiirfel).

* Hat ein Spieler die dritte Ausbaustufe geschafft, so erhélt er enen
bedeutendenZusatznutzen(sieheSl&dtekal ender).

Gilde (gelb): Ah sofort diirfen Se "Handelswaren" im Verhdtnis 2:1
tauschen.
Festung (blau):  Ah sofort diirfen Sie "Starke Ritter" zu "Méchtigen

Ritlern" aufwerten.

Aquédukt (griin):Ab sofort diirfen Se sich einen beliebigen Rohstoff
nehmen, wenn Sie heim Auswirfeln der Rohstoff-
Einnahmenleerausgehen, Ausnahme:, 7" gew(irfelt.

Metropolen (gelbes Stadittor)

+ Der erste Spieler, der in einem der drei Bereiche ein Gebéude der
vierten Stufe gebaut hat (Bank. Kathedral e oder Theater), darf eine
Metropolen-Figur auf eine -.einer Stédte setzen, Zur Kennzeichnung, um
welche Metropole es sich handelt, legt er einen Metropolen-Chip auf das
Blatt seines Stadtekalenders,

Eine zur Metropol e ausgebaute Stadt zéhlt vier Siegpunkte (2 fir die
Stadit + 2 fiir die Metropol e) insgesamt,

* Insgesamt kénnen drei Metropolen gebaut werden: Eine fiir den Handel,
ene f(ir die Wissenschaft und eine fiir die Politik, Der Besitzer einer
Metropole kann diese nur verlieren, wenn ein anderer Spieler vor ihm
diefinfteAushaustuf ediesesBereichesschafft. EineMetropoleistsicher,
wenn der Besitzer die fiinfte Aushaustufe erreicht hat. Ein Spieler kann
auch mehr ds eine Metropole bauen, wenn er iber genligend Stédte ver -

flgt und jeweils die vierte Stufe als Erster erreicht,

* Besitzt ein Spieler nur eine Stadtt, die er bereits zur Metropole ausgebat
hat, s0 darf er in den beiden anderen Bereichen Stadtausbauten nur bis
zur dritten Stufevornehmen. DievierteAusbaustufeistihmerst nach
dem Bau einer weileren Stadt erlaubt.

Beispid: Ein Spieler besitzt eine Politik-Metropole, daer im Gebiet

Politik eine "Kathedrale" gehiillt hat. hin anderer Spieler baut nun den

"Rat Caans' - und erhdltjetzt die Politik-Metropole, die er im weiteren

Spielverlauf nicht mehr verlieren kann.

Fortschrittskarten

Fortschrittskarten erhalten

Der Erhall von , Fortschrittskarten" ist an Bedingungen gekniipft:

* Der Spieler muf mindestens einen Stadtausbau vorgenommen haben -
sein Kalenderblatt muf3 rote Wiirfe! zeigen. Der erste Stadtausbau bringt
zwei roteWrfel zum Vorschein, der zweite bereitsdrei roteWiirfel usw,

* Der Ereigniswirfel muf das Stadttor in der Farbe seines Stadtaushaus
zeigen. Hat ein Spieler in alen drei Gebieten Stadtausbauten, so hat er
bei jedem gewirfelten Stadttor die Chance auf eine , Fortschrittskarte'”.

¢ Wird nun mit dem roten Wiirfel eine Augenzahl gewiirfelt, die auf dem
Kalenderblatt abgebildet ist. so erhall jeder Spieler, firr den diese
Bedingungen zutreffen, eine , Fortschrittskarte".

+ Fortschrittskarten werden oben vom verdeckten Stapel gezogen.
Erhalten mehrere Spieler eine solche Karte, 0 zieht der Spieler zuers,
der an der Reihe ist. die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Stdtekalender von Spidler B

Beispid:

Spider A wiirfelt mit dem weiRen Wiirfe! eine "6". mit dem roten
Wiirfel eine "3' und mit dein Ereigniswiirfel ein gelbes Stadttor.

Der Spieler B hat bereits ein "Rathaus’ (Politik. blau) undeineZunft
gebaut und darf sich, da auf seiner Stadtausbaukarte der rote Wiirfel
mit der "3"' zusehenigt, enegelbe Fortschrittskarte ziehen.

Fortschrittskarlen ausspielen

Wer an der Reiheist, darf wahrend seines Zuges beliebig viele seiner

Fortschrittskarten ausspielen - aber erst nachdem er gewdirfelt hat

(Ausnahme Alchimist).

Besonderheiten:

+ Siegpunkt karten werden nach Erhalt sofort aufgedeckt; sie knnen von
einem Spion nicht entwendel werden,

+ Kein Spieler darf mehr asvier Fortschrittskarten (ohne aufgedeckte
Siegpunktkarten) vor sich liegen haben. Wer einefinfteFortschritl skarte
erhdlt (und keine ausspielen kann, well z.B. nicht an der Reihe), mu3
sofort eine davon abgeben (unter den Stapel schieben).

* Ig ein Spieler an der Reihe und erhdlt er eine Forlschrittskarte, so darf
er sie auch sofort einsetzen.

* Mit Fortschrittskarten darf nicht gehandelt werden.

+ Ausgespielte Fortschrittskarten werden verdeckt unter die jeweiligen
Stapel geschoben.



Wer an der Reiheist, darf mit jedem seiner aktivierten Rittern jeweils
eine Aktion ausfiihren - nachdem er gewdrfelt hat. Nach der Aktion mufd
der Ritter auf die passive Seite umgedreht werden.

Der Spieler kann gegen Zahlung eines Rohstoffes Getreide den Ritler sofort
wieder aktivieren - jedoch in seinem Zug mit diesem Riller keine Aktion
mehr ausfihren.

Versgtzen

* It ein Spieler an der Reihe, darf er Rilter, die er in einem vorangegange-
nen Zug aktiviert hat. versetzen. Dabei gilt: Beide Kreuzungen, die
Ausgangskreuzung und die (freie) Zielkreuzung miissen durch eigene
Strallen miteinander verbunden sein,

* Eine Kreuzung darf immer nur von einem Ritter besetzt sein.

» Wurde ein Ritter versetzt, muf3 er auf die passive Seite umgedreht
werden.

+ Will ein Spieler auf einer Kreuzung bauen, auf der einer seiner Ritter
steht, mul er zuerst diesen Riller versetzen - auf eine andere freie
Kreuzunginnerhal b seiner Handel sstral3e, Kannder Riller nicht versetzt
werden (keinefreieK reuzung, nicht aktiviert), darf
an dieser Stelle nicht gebaul werden. o

Beigpid: Spieler Rot darf seinenakti- ;

vierten Ritter (aufKreuzung "A") auf ~ ——{ly / Ow—

die mit Pfeilen markierten Kreuzungen g

versetzen, Nicht erlaubt ist das T

Versetzen des Kitters auf die

Kreuzungen "B" oder "C". du diexe

Kreuzungen nicht uber Straflen mit

Kreuzung "A" verbunden sind.

F\°
A D=

Versetzen und Vertreiben

* It ein Spieler an der Reihe, darf er auch einen seiner Ritter auf die
Kreuzung eines fremden Ritters setzen, um diesen zu vertreiben.
Allerdings kénnen nur schwéchere Rilter vertrieben werden.

* Der vertriebene Ritler muR von seinem Besitzer auf eine freie Kreuzung
innerhal bderselben, eigenenHandel sstral3eversetztwerden. Der
Zustand des vertriebenen Rillers bleibt unverandert - war er aktiviert, 0
bleibt er es auch weiterhin.

* Gibt es flir den vertriebenen Ritter keine freie Kreuzung (an dieser
Stral3e), muf3 er vom Spiel plan genommen werden.

* Esist nicht mdglich, eigene Ritter zu vertreiben.

* Nach dem Versetzen und Vertreiben muf der angreifende Ritter umge-
dreht werden (auf die passive Seite).

Beigpiel: Spieler Rot darf seinen

aktivierten Ritter auf die von Blau A

besetzte Kreuzung ziehen, da diese

Kreuzung innerhalb seiner B =}

Handel sstral3e liegt und der blaue S .

Ritter schwéicher ist. Spidler Blau —fy

. X i %

muB nun seinen vertriebenen Ritter )

innerhalb seiner Handel sstral3e auf | d P

Kreuzung "A" oder "B" ziehen. Nicht

erlaubt ist aes Ziehen auf Kreuzung "C',

Vertreiben des Raubers

Ein Spieler kann mit seinem aktivierten Ritter" (egal wie stark) den Réuber
vertreiben, sofern dieser auf einem der drel benachbarten Landschafts-
felder stzt.

* Der vertriehene Réuber wird gehandhabt, wie im Basis-Spid beschrie-
ben.

¢ Nach der Vertreibung muf? der Ritter auf die passive Seite umgedreht
werden.

Beispid: Der Ritter von Spieler Rot konnte den Rauber von den grauen

Feldern vertreiben. Leider sitzt der Rauber auRerhalb des Einflulberei-

ches des Ritters. Um  den Réuber zu '

vertreiben, muR der Spieler wie folgt L"\\‘

vorgehen: v A ;
Er versetzt den Ritter auf Kreuzung"A™ *, e '?; :
oder "B" und deaktiviert ihn. s
Dann bezahlt er einen Rohstoff
Getreide und aktiviert den Riller wie- &
der. In seinem n&chsten Zug kann der
Spider den Réuber vertreiben.

Das Heer der Barbaren bekampfen

Sobeld das Barbarenschiff auf das Feld mit der Axt (Uberfall) gezogen

wird, kommt es zum Kampf mit den aktivierten Rillern Catans,

+ Die St&ke des Barbarenheeres wird ermittelt, indem alle jetzt auf Catan
geballten Stédte (auch Metropolen) gezéhlt werden. Die Gesamtsumme
ergibt die Stérke des Heeres,

* Die Stérke der Ritter Catans wird ermittelt, indem die Eisen-Handschuhe
aller aktivierten Ritter addiert werden.

+ Unabhéngigvon Erfolg oder MiRerfolg miissen nach dem Kampf dle
aktivierten Ritter deaktiviert werden.

Das Babarenheer gewinnt

DieBarbaren gewinnen, wenn sie sté&rker sind alsdie Ritter Catans.
DasBarbarenheer Giberféllt die Stédte des oder der Spieler, die die wenig-
sten (oder keine) aktivierten Ritter zur Verteidigung beigesteuert haben.

+ Nicht betroffen von den negativen Folgen des Uberfalls sind Spieler, die
nur Uber Siedlungen verfiigen, sieverlieren nichts, Metropolen sind
ebenfallsnicht betroffen, dasieimmer geschiitzt sind.

* Von den negativen Folgen betroffen sind nur die Spieler, die eine oder
mehrere Stédte besitzen. Sie zéhlen die Eisen-Handschuhe ihrer akti-
viertenRilter. Der Spieler, der diewenigstenEisen-Handschuhe  einge-
setzt hat. muBR eine seiner Stadte in eine Siedlung umwandel n. Haben
mehrere Spieler gleich wenig Eisen-Handschuhe beigesteuert, so verliert
jeder von ihnen eine Stadt. Im Extremfall, wenn beispielsweise kein
Spieler einen Ritter aktiviert hat, kann das bedeuten, da dle Spieler
eineStadt verlieren.

* Wird eine Stadt mit Stadtmauer zur Siedlung reduziert, so geht auch die
Stadimauer verloren.

¢ Auch ohne Stadt behdlt ein Spieler seine Stadtausbauten und damit die
Maglichkeit, Fortschriltskartenzuerhallen. Allerdingsdarf er erstdann
wieder neue Stadtaushauten vornehmen, wenn er wieder ber eine Stadt
verfigt.

Begid:

* Es giden Claudia, Gabi, Fritz und Peter.

o Peter. Fritz und Claudia haben je einen Einfachen Ritter aktiviert,

Gabi keinen. Damit hat das Kitterheer Catans die Starke "3

* Fritz und Peter besitzenje zwei Stédte; Gabi besitzt eine Metropole

(aber songt keine Stadt). Claudia verfugt nur tber Siedlungen.

Damit hat das Babarenheer die Stérke "5" (4 Sté&dte. | Metropole).

* Die Barbaren gewinnen (3.5).

* Fritz und Peter verlierenje eine Stadt. Obwohl Gabi keinen Ritter

aktiviert hat, ist se nicht betroffen, da ihre Metropole geschiitzt ig.

Claudiaiist auch nicht betroffen, dade nur tber Sedlungen verfigt.

Wichtig:

Verliert ein Spieler. der alle seine fiinf Siedlungen verbaul hat, eine Sat,

%0 hat dasfatale Folgen: Er verliert die Stadt (zurtick zum eigenen Vorrat),

daer senicht mehr in eine Siedlung zuriickverwandeln kann.

Stehen dadurch Stral3en oder Schiffe ohne Anbindung auf dem Spielplan,

0 miissen sie ebenfalls entfernt werden.

Die Ritter Catans gewinnen

Sind die Ritter Catans stérker oder mindestens genau so stark wie das Heer
der Barbaren, so gewinnen sie.

* Der Spieler, der die meisten Eisen-Handschuhe zum Sieg beigesteuert

hat, erhélt eine Siegpunktkarte"Retter Catans'.

* Haben zwei oder mehr Spieler die gleiche Anzahl beigesteuert, so darf
sich jeder von Ihnen die oberste Karte von einem der Stapel mit den
Fortschrittskarten ziehen. Es wird aber keine Siegpunktkarte vergeben.

Nach dem Uberfall wird das Schiff wieder auf sein Startfeld zuriickgesetzt
und beginnt seine Reise nach Catan von vorne,

Der Handler

DieHéandlerfigur kommt erst dann ins Spiel, wenn eine Fortschriltskarte
"Héndler" gespielt wird. Der Spieler setzt die Figur auf eine Landschaft
neben eine seiner Siedlungen oder Stédte. Der Spieler darf die Rohstoffsorte
dieser Landschaft so langeim Verhdl tnis 2:1 tauschen, so lange der
Héndler auf diesem Landschaftsfeld steht. Die Handlerfigur kann nur durch
Ausspieleneiner Karte"Handler" versetzt werden.

Die Handlerfigur ist einen Siegpunkt wert.

Das Spiel endet. sobad ein Spieler an der Rethe ist und tiber
13 Siegpunkte verfiigt,

Die " Fiesepeter" -Regel fir erfahrene Siedler

Wer noch mehr Taktik wiinscht, sollte diese Variante ausprobieren, bei der
esnur einekleine, aber sehr eindrucksvolle Regelanderung gibt;

Wenn das Barbarenbeer gelandet ist, entscheiden alle Spieler reihum,
beginnend mit dem Spieler, der an der Reihe ist, wievieleihrer Ritter se
jeweils zur Bekdmpfung der Rarbaren einsetzen wollen.

TIP: Ein Spieler kann bewuf3t auf den Einsalz seiner Ritter verzichten, um
die Barbaren gewinnen zu lassen und so anderen Spielern zu schaden.
Nur wer Ritter einsetzt, muB se nach der Entscheidung deaktivieren.

Das Spiel mit der Seefahrer-Erweiterung

Se konnen naturlich auch die Moglichkeiten der Seefahrer-Erweiterung
zusammenmit " Stadte&. Ritter" nutzen. Nach unserer Erfahrungeignen
sich daf ir Szenarien wie "Zu neuen Ufern”, "Grof3 Catan” und "Durch die
Wiiste". Ungeeignet sind die Entdecker-Szenarien und ale anderen
Szenarien, in denen es viele kleinere Inseln gibt. Beim Spiel mit der
Seefahrer-Erweiterung miissen Siedarauf achten, dal? bestimmteAktionen,
die fur Stral¥en gelten, dann auch fur Schiffe méglich sind.

Regelzusatze fir ,Stédte und Ritter" mit der Seefahrererweiterung
* Fiir Szenarien mit mehreren Inseln gellen bei einem Angriff des
Barharenhesres die gleichen Regeln wie beim Grundspiel.

« Ritter kdnnen auch Uber das Meer hinweg versetzt werden, wen

undZielkreuzungdurch Straldenund Schiffeoder nur durch Schiffemit-
einander verbunden sind.

« Ein Spieler darf einen aktivierten Ritter auch auf einereine
Meereskreuzung ziehen, wenn eines seiner Schiffean diese
Meereskreuzung grenzt (Der Ritter befindet sich dann auf dem Schiff).

« Wenn ein Ritler auf einer Kreuzung steht. an die das letzte Schiff einer
Schiffsliniegrenzt, wird die Schiffdlinie geschlossen. Mit anderen Worten:
Die Verbindung eines Ritters zu einer gleichfarbigen Siedlung darf nie-
mals unterbrochen werden.

+ Wenn ein Spieler einen aktiven Ritter, der an das Feld mit dem Piraten
grenzt, deektiviert, darf er den Piraten versetzen.
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