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Die neuen Themen-Sets

Mit den Karten dieses Sats erweitern und vertiefen Se die
Spielmdglichkeiten des,, SIEDLBR-Kartenspieles'. In den hier folgen-
den Regeln hieten wir zwei Spielarten an, die alerdings an unter-
schiedlicheV oraussetzungen gekniipft sind.

Das , Erweiterte Grundspiel" it eine Intensivierung des SEDLER-
Kartenspieles. Das , Erweiterte Grundspiel” erfordert lediglich, dai3 ein
SIEDLER-Kartenspiel (nachfolgendals,, Basisspiel” bezeichnet)
vorhanden it und dazu ein Themen-Set.

Die zweite Spidlart, das , Turnierspiel”, setzt voraus, dal? jeder der beiden
Spidler ein Basisyniel besitzt und jeder (mindestens) ein Themen-Set.

Im , Erweiterten Grundspiel" ergibt sich durch die zusdtzlichen Karten
eine Fiille von Kombinationsmaglichkeiten, die zu durchschauen eine
erhebliche Portion Spielintelligenz voraussetzt.

Das , Turnierspiel" ist in erster Linie eine Turniervariante (fiir Spide-
veranstaltungen usw.) und eher fiir Spieler gedacht, denen es nicht
komplex genug sein kann. Da hier Karten aus verschiedenen Sats zum
Einsatz kommen kénnen und beide Spieler tiber gleiche Chancen ver-
fligen miissen, ist esunumgénglich, ,eigene” Karten zu besitzen.

Und: Jeder Spieler muf? aus seinen Karten sein eigenes Deck zusam-
menstellen. Diese Vorbereitung sollte vor einem Spiel erfolgen, am
besten zuhause, mit eigenen Karten.

Das Themen-Set ,,Handel & Wandd"

Da der ,Handel" im Mittelpunkt dieses Themen-Sets sett, ist das
,Handelskontor" das zentrale Gebaude dieses Sas

Die neuen Karten , Férberei”, ,Kunstschmiede" und , Schnaps:
brennerei” bringen neue Elemente ein: Se erlauben die direkte
Umwandlung von Rohstoffen in Handel spunkte.

Viele Karten mit Handels- und Turnierpunkten verstérken die Chancen,
Uber den Ereigniswirfel Rohstoffe zu erhalten.

Der Einsatz von ,,Handelsflotten" gewinnt durch unterstiitzende Karten
neue Attraktivitat.

DasErgebnisdes SIEDLER-Karten-Wetthewerbs

Die Beteiligung an unserem | deen-Wettbewerb f{ir das SIEDLER-
Kartenspiel war gewaltig - eine Fille von neuen |deen prassdte auf
uns herein.

Wir méchten uns an dieser Selle bei dl denen bedanken, die Sch die
Muhe gemacht haben, neue Karten zu ersinnen und an uns zu
schicken.

Die Sichtung der Einsendungen, die Auswahl der besten Kartenideen
und des Zusammenschmieden neuer , Themensets' war ein langwieri-
ger Prozel3 - eines der Ergebnisse hallen Sie nun in Thren Hénden!

Im Anhang, unter der Beschrelbung der Einzelkarten, finden Se die
Namen der Spieler, die uns diese Idee zugeschickt haben. Stehen dort
mehrere Namen, so haben mehrere Spieler gleichzeitig diese Idee
gehabt.

Wir gratulieren den Karten-Autoren, die den Sprung in diesss , Sgt"
geschafft haben.

Und jetzt - Viel Spald mit diesem Themen-Set und dem SIEDLER-
Kartenspiel!
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DAS ERWEITERTE GRUNDSPIEL

Voraussetzung:
Sie bendtigen ein Basisspiel und dieses Themen-Set.

|. Die Startaufstellung
Beide Spieler bauen Ihr Fiirstentum mit den Karten des Bassypidles
auf (nach den dort beschriebenen Regeln);

Ans dem Basisspiel und dem Themen-Set werden die 2 Karten
»Handelskontor" aussortiert, ebenso ale Ereigniskarten.

Die redlichen Karten des Bassyiidles werden gemischt und daraus
4 , Ausbau-Stapel" gebildet. Diese 4 Stapel werden in einer Reihe
zwischen die beiden Spieler gelegt.

Die beiden Stadtausbau-Karten , Handelskontor" werden jetzt offen
neben diese Reihe gelegt.

2 Karten Handeskontor

Die redlichen Karten des Themen-Sets (ohne Ereigniskarten) werden
gemischt, in zwei gleich groBe Stapel geteilt und in die Reihe rechts
neben die Handelskontor-Karten gelegt.

Ausbaustapd mit den Karten des Themen-Sets

Die Ereigniskarten aus Basisspiel und Themen-Set werden gemischt und
bilden einen weiteren Stapel, der ebenfalls in diese Reihe gelegt wird.

Abgeschiossen wird die Reihe mit den Baukarten fir Landschaften,
Stral¥en, Siedlungen und Stédte.

Die Startaufstellung ist komplett, wenn jeder Spidler vor sich sein
Firstentum liegen hat und in der Mitte ef verdeckte Kartenstapel sowie
zwei Handelskontore liegen.

2. Die Vorbereitung

Unverdndert - wie im Basisypiel. Die beiden Wiirfel sowie die Ritter- und
die Mihlenfigur werden bereitgelegt Jeder Spieler sucht sich aus einem
der sechs Aushaustapel 3 Karten aus und nimmt e auf die Hand.

Die Reihenfolge der tibrigen Karten in diesen Stapeln darf nicht verén-
dert werden. Die Stapd werden verdeckt auf ihre Plétze zuriickgelegt.

3. Der Spielablauf in Kurzform

Unveréndert - wieim Basisspiel!

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe. Wer dran ist, muf3

o wirfeln.

Beide Spieler missen dann das

¢ Ereignis ausfiihren, und die

+  Ertrége verbuchen.

Wer an der Reihe ist, kann in beliebiger Reihenfolge die folgenden
Aktionen ausfiihren:

+  Bauen,

+  Rohstoffe tauschen,

+  Aktionskarten spielen.

Wer an der Reihe i, flillt seine Kartenhand wieder auf. Dann ist der
Mitspieler dran.

Es gelten die Regeln des Basisspieles, mit Ausnahme der nachfolgend
beschriebenen Regelénderungen. Das Spiel endet, wenn ein Spider
13 Siegpunkte erreicht hat.

4. Die Regel&nderungen
* In den ersten beiden Runden wird das Wiirfelereignis
,Réuberiiberfall" nicht ausgefiihrt!

+ Mit Ausnahme des K undschafters dirfen Aktionskarten erst gespielt
werden, .sobdd beide Spieler mindestens Uiber 3 Siegpunkte verfiigen.



Sobeld diese Voraussetzung einmal eingetreten ist (beide Spieler
haben gleichzeitig 3 Siegpunkte), dirfen Aktionskarten gespielt
werden Das gilt auch, falls én Spidler spéter wieder weniger ds

3 Siegpunkte haben sollte.

+ Gebéude sind vor Spionen sicher! Mit einem Spion kénnen Se

Ihrem Gegner nur Aktionskarten und Einheiten (Ritter und Flotten)

entwenden.

* Esig erlaubt, Gebaude oder Einheiten aus dem eigenen Firstentum

zu entfemen (abzureiflen), um z.B. Platz fiir wichtigere Karten zu
schaffen. Das AbreifRen verursacht keine Kosten, aber der Spieler

muf die Karte, die er entfernen will, auf den Ablagestapel (!) legen.

Es ig nicht erlaubt, eine , abgerissene” Karte auf die Hand zu
nehmen oder sie unter einen Ausbaustapel zu schieben. Ein frel
gewordener Bauplatz kann in der gleichen Runde wieder bebaut

werden, muf aber nicht

+ Die Auslage mancher Karten in einem Firstentum it an
Bedingungen gekniipft. So darf man z.B. den ,Grof}en Basa™" erst

dann einrichten (bauen), wenn man zuvor ein Handelskontor gebaut

hat. Sollte diese ,Bedingungskarte” Handelskontor aus einem

Firstentum entfernt werden miissen, o muf3 die mit der Bedingung
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Ereigniskarten

Stral3en

Sadte

Sedlungen

L andschaften

verknipfte Karte (beispidsweise die Schnapsbrennerel) nicht
entfernt werden.

+ Das Handelskontor
Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau eines
Handelskontors zusammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt eine
Handelskontor-Karte und legt Se, wie einen normalen Stadtausbau,
ober- oder unterhalb einer seiner Sédte an.
Wichtig: Jeder Spieler darf nur ein Handelskontor bauen! Er darf
auch sein Handelskontor selbst abreiffen (Karte offen zuriick in die
Reihe der Aushaustapel legen, d.h. die Karteist nicht aus dem Spiel).
Wird gegen das Handelskontor eines Spielers der , Feuerteufel" mit
Erfolg gespielt, S0 legt der Spieler die Karte offen in die Reihe der
Ausbaustapel zuriick - d. h., die Karte wird nicht auf die Hand
genommen.

« Das Spielende
Das Spie endet, sobald ein Spieler 13 Siegpunkte erreicht hat.

Vier Stapd Ausbaukarten

Zwei Karten
Handel8<onton™

Zwei Aushau-Stapd
Themen-S¢t



DAS TURNIERSPIEL

Voraussetzung:

Jeder Spieler benétigt sein eigenes Basisspiel und jeder mindestens ein
Themen-Set!

Jeder Spieler darf ein Themen-Set nur einmal einsetzen. Es i nicht
erlaubt, z.B. mit Karten aus 2 Sets,, Handel und Wandel" anzutreten.

|. Die Startaufstellung
Ein Spieler (der Gastgeber) steuert aus seinem Basisspiel die fir die
Startaufstellung notwendigen Karten bei:

Die 18 Wappenkarlen,

die7 Stral¥en,

die 5 Siedlungen,

die 7 Stadte und
die 11 Landschaften.
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Jeder Spieler legt (wie im Grundspiel) die 9 Karten seiner
Wappenfarhe as sein ,,Flrstentum" vor sich aus.

Die Ressourcenkarten , Stralten”, , Siedlungen”, , Stédte" und
»Landschaften" werden wie gewohnt in der Mitte zwischen den beiden
Firstentimernplaziert

Dazu gehtrt auch der Stapel , Ereigniskarten”, dessen Zusammenbau
im nachfolgenden Kapitdl 2 beschrieben wird.

FallsheimTurnierspiel dasThemen-Set, Zauberer & Drachen” ein-
gesetzt wird, werden die flinf Karten , Zitadelle" zusétzlich s eigener
Sapd in die Mitte gelegt. Der Spidler erklért, da3 er , Zauberer &
Drachen” einsetzt.

Alle anderen Spezialkarten wie das , Handelskontor" miissen die
Spider in ihre eigenen Decks integrieren. Dies gilt auch fiir die

Zentralkarlen der anderen Themensets wie zum Beispid die
L,Universtat" aus dem St , Wissenschaft & Fortschritt”.

Flrstentum Spieler A

Persinliche Ausbaustapel Spieler A

Ereignisstapel
Ablage gespielter Ereigniskarten

Stral¥en, Siedlungen, Stédte, Landschaften

Flrstentum Spidler B

2 Persinliche Aushaustapel Spicler B



2. Die Bildung des Ereigniskarten-Stapels - Jeder Spieler plaziert nun diese vier personlichen Ausbaustapel ver-
deckt rechts oder links seines Fiirgtentums.
Der Stapel mit den Ereigniskarten muf3 aus 13 Karten bestehen.
- Jeder Spieler steuert zun&chst aus seinen Karten einen ,,Biirgerkrieg” Der Spielablauf
bei und eine , Seuche". Der Gastgeber fiigt noch eine Karte
wahreswechsel" hinzu. I. Jeder Spieler bildet im Spidlverlauf seinen eigenen (personlichen)
- Jeder Spieler mul jetzt noch 4 Ereigniskarten beisteuern, die er aus Ablagestapd!!
seinem Basisspiel und seinen Themen-Sets auswahlt. Eine zweite AN
Karte, Jahreswechsel" ist nicht erlaubt! Die o ausgewzhlten j_’:j.
Ereigniskarten werden verdeckt zusammengeschoben, gemischt und ?ﬁfi_ﬂ'ﬁ
dsverdeckler Stapdl in die Mitte gelegt.

Per sbnlicher

- Die Auswahl sollte geheim erfolgen, der Mitspieler sollte nicht sehen, N Ablage-Stapd
i ity Nk
wasihn erwartet. "{:IE
Nach Beendigung des Spidles erhdten die Spieler ihre Ereigniskarten
wieder zuriick. Am besten notiert jeder die Karten, die er beigesteuert 2. Wann immer beim Turnierspiel Karten abgelegt oder unter einen
hat. Stapel geschoben werden miissen, sind damit die eigenen (personli-
Achten Se bel der Riickgabe der Karten auf das Kurzzeichen (Z&D, chen) Stapel des Spielersgemeint. Die Stapel des Mitspielers sind
H&W usw.) auf den Karten, daeinige Ereignisse sowohl im Bassyid im Allgemeinen tabu. In anderen Themen-Sets (z.B. P& 1) gibt es
ds auch in einem Themen-Set vorkommen. jedoch Ausnahmen von diesr Regel. Diese Ausnahmen werden im
Anhang des jeweiligen Sets, bei der Detailbeschreibung der Karten,

3. Das Zusammenstellen eines eigenen , Decks' besonders erwahnt.

Jeder Spidler sellt sich sein eigenes , Deck” aus seinem Bassyie und Nachfolgend finden Se die Regelanderungen fir das Turnierspiel!
sdnen Themen-Sats (jedes nur einmd) wie folgt zusammen:

- In ein eigenes Deck gehdren nur die Karten, die auf der Riickseite

keine Symbole tragen - aso die Ausbau- und die Aktionskarten. Die Regdénderungen
- Indie Auswah! kénnen alle Aushau- und Aktionskarten genommen

werden, dieim Basisspiel und den Themen-Setsvorhanden sind. |) Es gelten die Regeldnderungen des erweiterten
- Jeder Spieler wahlt geheim 33 Karten aus, mit denen er das Spiel Grundspi€les:

bestreiten will - sein , Deck”. + in den ersten beiden Runden wird des Wirfelereignis
- Die Auswahl ist ansonsten ganz dem Spieler Uberlassen. Die einzige »Réubertberfall” nicht ausgefiihrt!

Beschrénkung besteht darin, da3 dle Karten nur o oft gewahlt

werden dirfen, wie siein den zur Verfigung stehenden Spielen und + Mit Ausnahme des Kundschafters diirfen Aktionskarten erst gespielt
Satsvorkommen. So ist es zum Beispiel nicht erlaubt, aus einem werden, sobad beide Spieler mindestens tiber 3 Siegpunkte verfligen.
Zweiten Basisspiel einen vierten Spion in sein Deck zu packen.

- Ist die Auswahl abgeschlossen, wahlt jeder Spieler aus seinem Deck * Esig erlabt, Geb&ude oder Einheiten aus dem eigenen Firstentum
3 Karten aus, dieer in die Hand nimmt und mit denen er des Spiel zu entfernen (abzureifRen), um z.B. Platz fiir wichtigere Karten zu
beginnt. schaffen.

- Jeder Spieler mischt dann die brigen 30 Karten seines Decks und
bildet damit vier Stapel (2 Sapd a7 Karten, 2 Stapdl mit 8 Karten).

6



+ Die Auslage mancher Karten in einem Firstentum it an
Bedingungen gekniipft. Bestimmte Bauwerke dirfen erst errichtet
werden, wenn zuvor die ds Bedingung genannte Karte im eigenen
Flirstentum audliegt.

2) Weiter gelten die nachfolgenden Anderungen:

+ Jeder Ritter / Zauberer / Drachen ist eéinmalig!
Alle diese Einheilen, die einen Eigennamen tragen, sind individuell!
Hat [hr Mitspieler eine solche Einhelt in seinem Flrstentum
aufgestellt, so dirfen Sie die gleiche Einheit nichtin Threm
Flirstentum aufstellen. ,Kanonen" sind nicht einmalig!

Beispiel: 1hr Mitspiler hat den Kitter , Konrad der Flinke" aufgestellt.
Deshalb diirfen Se lhren , Konrad" nicht in Ihrem Firstentum auf-
stellen, auch wenn Se ihn auf der Hand halten. Natirlich diirfen sie
den gegnerischen , Konrad" mit einem ,,schwarzen Ritter" vertreiben
und anschliefend Thren , Konrad" in [hrem Fiirstentum aufstellen.

+ Gebdude sind vor Spionen sicher! Mit einem Spion kann man
einem Gegner dso nur Aktionskarten und Einheiten (Ritter, Kanonen,
Drachen und Flotten) entwenden! Zauberer, Zauber-Aktionskarten und
Zauber-bcher dirfen Se nur entwenden, falls Se , Zauberer &
Drachen" einsetzen und (iber eine Zitadelle verfligen.

+ Wird ein Spion gespielt und dem Gegner eine Karte entwendet, muf}
die Karte notiert werden. Nach dem Spiel erhalten die Spieler ihre
notierten Karten wieder zurtick.

+ Wer am Ende seiner Spielrunde eine Karte austauscht, muf? die
abzulegende Karte unter denjenigen seiner Ausbaustapel schieben,
von dem er ene neue Karte zieht.

Spidlende

Wie beim , Erweiterten Grundspiel" endet das Turnierspiel ebenfalls,
sobad ein Spider 13 Siegpunkte erreicht und damit gewonnen hat

ANHANG: DIE KARTEN IM DETAIL

Gebietsausbauten

|. Gestiit (Ix) (Gebéude)

- Siedtirfen Ihre Ritter und Ihre Kanonen in
[hrem Fiirstentum beliebig versetzen, wenn
Sean der Reihesind und 1x Getreide abgege:
ben haben; jedochnichtvor lhremW irfelwurf.,

- Auf Drachen hat diee Karte keine
Auswirkung.

- Mdchten Se in einer spéeren Runde
nochmals lhre Ritter versetzen, 0 miissen
Se emneut | Getreide abgeben.

2. Goldschmied (1x)

- Erhéht Ihre Goldertrége.

- Diese Karte verdoppelt die Ertrége Ihrer
GoldfluR-Landschaften; aber nur dann,
wenn sie direkt rechts oder links benach-
bart snd.

(Gebaude)

DieseKartenideehatten: BodoPfaff, Michael Krause; Matthias
Vrackau, Daniela Schulz Sarah Lundelius, Gerrit Noppel: Sebagtian
Helwig; Christian Gerber; Andre Ehiert; Michael Watczak

3. Handelspogten (2x)  (Gebaude)

- Verbessert Ihre Tauschmdglichkeilen.

- Diese Karte milssen Sie auf eine bereits
gebaute Stral’e legen! See diirfen dann
jedesmal, wenn Sie an der Reihe sind,
einmal einen Rohstoff im Verhdtnis 1:1
tauschen: zwischen der Landschan (iber
diesr Karte und der Landschaft darunter.

Diese Kartenidee hatten: Familie Ditt; Peter Roth, Ernst Milletits;
Marcel Verbeyen & Erwin van der Berg




4. Lothar der Saufer (I1x)
(Untereinheit)

- Mit jedem Wiirfelwurf (beim Auswiirfeln
der Rohstoff-Ertrége) wird die Tumier-
stérke , Lothars' neu bestimmt. Zeigt der
Ertragswirfel eine 1", so hat ,Lothar" in
dieser Runde die Tumierstérke 1"

- Unabhéngig davon kénnen andere Karten,

wie zum Beispid der , Turnierplatz’, Lothars Turnierstérke erhthen.

Diese Kartenidee hatten: Familie Ditt; Peter Roth; Ernst Milietits,
Norgand SchwarZose; Ch. Becker&S Wosnitza

5. Raubritterburg (1x)  (Gebaude)

- Damit entwerten Se die Handelspunkte des
Gegners.

- Diese Karte diirfen Sie nur im Firstentum
Ihres Gegners audlegen - auf einen freien
Ausbauplatz einer Siedlung oder Stadt.

- Se diirfen diese Karte aber nur einsetzen,
wenn [hr Gegner mit alen seinen
Rittern/Drachen/Kanonen weniger alsvier Stérkepunkte hat.
DieFolge: Die Handel spunkte von Gebauden oder Einheiten
(Schiffen), die in der Siedlung/Stadt mit der Raubritterburg audlie-
gen, zéhlen nicht mehr.

- Ist die Bedingung nicht mehr erfullt (weil der Gegner 4 oder mehr
Stérkepunkte erreicht hat), muf die Karte auf den Ablagestapel
gelegt werden.

Diese Kartenidee hatte: Ralf Funke

6. Richard der Racher (1x)
(Rittereinheit)

- Solange ,Richard" in Ihrem Firstentum
ausliegt, wird er as ganz normaler Ritter
behandelt. Er kann dso selbst von einem
»Schwarzen Ritter" angegriffen oder von
,Burgfréulein Imelda" betért werden.

- In der Runde, in der Se ,Richard" aude-
gen, darf er noch nicht in einen , Schwarzen Ritler" umgewandelt
werden - dasig frihestens in der néchsten Runde méglich und nur
dann, wenn Se selbst an der Relhe sind.

- Nachdem Sie ,Richard" ds , Schwarzen Bitter" eingesetzt haben,
kommt er auf den Ablagestapel.

Diese Kartenidee hatten: Brigitte und Wolfgang Ditt; Rdiger Dom

7. Wagner (1x) (Gebaude)
Sie diirfen eine Rohstoffsorte verschieben.
Wahlen Se eine Rohstoffsorte aus - noch
vor dem Wiirfeln. Rohstoffe dieser Sorte
diirfen Se beliebig zwischen zwei gleichen
Landschaften verschieben.

Diese Kartenidee hatten: Geor? Wixmerten, Robert Hilgendorf:
JanPhilip Ling Martina Prechtl; Sehastian Hannig
= - 8. Wirtshaus (Ix) (Gebéaude)

Umtauschchance  GoldinRohstoff.

Sie diirfen jedesmal, wenn Sie an der Reihe
sind. Ihr Gllick versuchen. See dirfen auch
mehrmals wiirfeln, miissen aber fiir jeden
Wurf ein Gold bezahlen.

L Diese Kartenidee hatten: Markus Jobs;
Michael Auffenherg, Riidiger Dorn

Stadtaushauten

- Diedrei folgenden Karten ,Férbere”, ,Kunstschmiede" und
» Schnapsbrennerei” erlaubenlhnendiedirekteUmwandlung -~ von
Rohstoffen der angrenzenden Landschaft in Handel spunkte. aber
auch den umgekehrten Tausch Handelspunkt gegen Rohstoff.

- Jede dieser Karten wird oberhalb oder unterhalb einer
Landschanskarte gleicher Art angelegt. Die Seite mit dem Textfeld
(also ohne Handel spunkte) nach unten.

- Die Karten dirfen nur an Landschaften angelegt werden, die
mindestens einer Stadt benachbart sind.

- Jede dieser drel Karten diirfen Sie nur bauen, wenn Se iiber én
Handelskontor in Ihrem Fiirstentum verfiigen.

9. Féarbere (Ix)  (Gebdude)

- Legen Se diese Karte oberhalb oder unter-
halb einer Weideldndschaft an.

- Wenn Sean der Reihe sind, kdnnen Se die
angrenzendeWeidelandschaft um zwei Roh-
stoffe reduzieren und dafirr die Férberel auf
einen Handelspunkt hochdrenen (nach rechts).
Oder

- Se geben einen dder mehrere Handel spunkte von einer dieser Karten
ab und dirfen dafir [hrem Gegner pro Handelspunkt einen beliebigen
Rohstoff entwenden - fur den Sie alerdings in einer Ihrer
Landschanen Plaz haben miissen.




10. Kunstschmiede (I1x) (Gebéude)

- Legen Se diese Karte oberhalb oder unter-
halb einer Erzlandschaft an.

- Wenn Sie an der Reihe sind, kdnnen Se die
angrenzende Erzlandschaft um zwei
Rohstoffe reduzieren und dafir die
Kunstschmiede auf einen Handel spunkt
hochdrehen (nach rechts). Oder:

- Sie geben einen oder mehrere Handelspunkte von einer dieser
Karlen ab und dtirfen dafir [hrem Gegner pro Handelspunkt einen
beliebigen Rohstoff entwenden - fir den Sie alerdings in einer Ihrer
Landschaften Pldz haben muissen.

11. Schnapsbrennere (1x)
(Gebaude)

- Legen Se diese Karte oberhalb oder unter-
halb einer Getreidelandschaft an.

- Wenn Se an der Reihe sind, kdnnen Se
die angrenzende Getreidelandschaft um
zwei Rohstoffe reduzieren und dafir die
Schnapsbrennerei auf einen Handelspunkt hochdrehen (nach rechts).
Oder:

- Sie geben einen oder mehrere Handel spunkte von einer dieser
Karten ab und dirfen daftir Ihrem Gegner pro Handelspunkt einen
beliebigen Rohstoff entwenden - fiir den Se alerdings in einer Ihrer
Landschaften Platz haben mssen.

Die, Schatzkammer" und der , Naturaliengpeicher” sind
Rohstoff-Speicher.

- Diese 2wei Speicher konnen Sie erst bauen, wenn Se zuvor in [hrem
Fiirstentum ein , Handelskontor" errichtet haben,

12. Naturaliengpeicher (1x)
(Gebaude)
- In diesen Speicher kdnnen Sie entweder
2 Hob, oder 2 Getreide, oder 2 Wolle ein-
lagern.

Diese Kartenidee hatten: Jorg-Michael
Kriiger: Volker Landgraf; Dirk Lehmler,
Martin Baer

13. Schatzkammer (I1x)  (Gebaude)
- In diesen Speicher kdnnen Sie entwegder
2 Lehmziegel, oder 2 Erz, oder 2 Gold ein-
lagern.

Diese Kartenidee halten: Dirk Lehmler;
Jorg-Michael Kriiger; Volker Landgraf;
Martin Baer

- Wenn Sie einen Rohstoffspeicher errichten, seizen Se die Karte mit

dem Textfeld nach unten in Thr Flirstentum.

- Der Rohstoffspeicher nimmt maximal 2 Rohstoffe einer Sorte auf.
- Wenn Sie (iber zwei Rohstoffe gleicher Sorte (aus einer oder aus zwei

Landschaften) verfiigen und (iber einen passenden Speicher, s diir-
fen Se diese beiden Rohstoffe auf diesen Speicher Ubertragen.

- Der Speicher wird dann so gedreht, daf? die beiden eingelagerten

Rohstoffe nach unten liegen.

- Wenn Se Rohstoffe aus einem Speicher bendtigen, miissen Se den

Speicher ganz leeren. Bendtigen Sie mm Beispie fir ein
Bauvorhaben nur einen Rohstoff aus dem Speicher, so miissen Sie
den zweiten Rohstoff auf eine entsprechende Landschanskarte Uber-
tragen oder verfallen lassen. Das Riickfiihren von Rohstoffen aus
einem Speicher ist ohne Anlal3 (bauen, tauschen) nicht erlaubt.

- Se dirfen den Rohstoffspeicher nur nutzen, wenn Se an der Relhe sind.
- Die Rohstoffe in diesen Rohstoff-Speichern sind vor dlen Ubergriffen

des Mitspielers sicher (,Handler", , Raubzug" usw.); ebenso vor
Ereignissen wie Rauberiberfal (Keule) und Handelsvorteil (Miihle).

- Beim Wirfelereignis , Réuberiiberfall" werden die Rohstoffe in

Speichern nicht mitgezéhlt.

14. Groller Basar (Ix)  (Gebdude)

- Se kénnen Ihren Gegner zu einem
Rohstofftausch zwingen.

- Se durfen immer wenn Sie an der Reihe
sind, [hrem Gegner einmal einen Rohstoff
(auer Gold) anbielen. Thr Gegner muR3 in
seinen Landschaften Platz fiir diesen
Rohstoff haben.

- Im Gegenzug gibt Ihnen Ihr Gegner einen Rohstoff seiner Wahl

(auer Gold), fiir den Siein lhren Landschaften ebenfalls Platz
haben miissen. Hat ein Spieler keinen geeigneten Rohstoff, kann der
,Grofle Basa" nicht genutzt werden.

DieseKartenideehatte: MartinSchallmo



15. GrofRer Turnierplatz (1x)
(Gebéude)
- Immer wenn das Ereignis , Rittertumier”
gewirfelt wird, erhalten Sie dtatt einem
zwel beliebige Rohstoffe, falls Sie mit [hren
Rittern (iber die meisten Turnierpunkte ver-
flgen.

Marcel Verhelfen 6 Erwin van der Berg

Diese Kartenidee hatten:

. 16. Handelskontor (Ix) (Gebaude)

- - Das Hande!skontor ist die zentrde Karte
dieses Sets. Der Bau vieler anderer
Gebaude ist erst nach Errichtung des
Handelskontors méglich.

- Diese Karte it bereits éinmd im Badsypid
enthalten.

. 17. Handelsmesse (Ix)
(Gebaude)

- Die ,Handelsmesse" setzt ds Bedingung das

. ,Handelskontor" voraus.

"2 - Weiterhin miissen drei Héndelspunkte aus
den Karten , Kunstschmiede", , Férberei"
oder , Schnapsbrennerel” vorhanden sain,

- Diese Handelspunkte miissen Sie nicht
abgeben, sie miissen nur dasain.

| 18. Hansebund (I1x) (Gebéude)

- Mit Hilfe dieser Karte dirfen Se auch die
Handelsflotten benutzen, die [hr Gegner
gebaut hat.

Beispiel: Ihr Gegner besitzt eine Gold- und
eine Erzhandelsflotte, Se selbgt eine Holz-
handelsflotte. Sie diirfen die Rohstoffe Holz,
Erz und Gold im Verhdtnis 2: | tauschen.

- Die Handelspunkte der gegnerischen Handelsflotten dirfen Sie
jedoch nicht benutzen.

- Die Bedingung - eine eigene Handelsflotte - gilt nur f{ir den Bau des
,Hansebundes'. Sollten Sie Ihre Handelsflotte verlieren
(Burgerkrieg, Kaperflotte), dirfen Se trotzdem weilerhin die
Handel sflottenlhresGegnersnutzen.

Diese Kateide ~ hatten: Brigitte & Wolfgang Ditt; Stefan vom Sein;
Corinna Drews

19. Leuchttum (Ix) (Gebé&ude)
- Verbessert den Tauschkurs einer oben oder
unten angrenzenden Flotte.

Diese Kartenidee hatten: Andre Willeg
. Dirk Kleemann

20. Werft (Ix)
- Verhilligt den Bau von Flotten.

(Gebaude)

Diese Kartenidee hatten: Sven Bauer;
DirkLange; Lorenz Libeck D. Favre& A Schach;
. Stefan vom Sein: Sebstian Helwig;
Albrecht Honerloh; Martin Lechner; Martin
Volkmann; Marco Block; Michae Walczak;
Dieter Ifland



Ereigniskarten

21. Bauernaufstand (Ix)
- Dieses Ereignisttrifft nur Landschaften, die
an Befedtigte Lager grenzen.

Diese Kartenidee hatte: Sefan Lammers

22. Grof3es Rittertumier (I1x)
- Goldeinnahmen fiir den Spieler mit den
meisten Turnierpunkten.

Diese Kartenidee hatten: .Martina Prechtl:
Reinhard & Sabine Gottwald Matthias Jahrling
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23. Ruhige Se (Ix)
- Dieses Ereignis bewirkt, dal3 jeder Spieler fiir
jedeseiner Handel sfl otten (auchGrofeHan-
. L= delsflotte) einen beliebigen Rohstoff erhalt.
: - Kaperflotten sind keine Handelsflotten und
zahlen daher nicht.

_% - Flr Flotten des Gegners, die ein Spieler tiber

die Karte ,Hansebund" nutzt, erhélt dieser Spieler keine Rohstoffe.
Diese Kartenidee hatten: Brigitte & Wolfgang Ditt

a2
&
0

- |
5
o "
+

»
=
m
=
a2
=
=
W

Aktionskarten

24, GroRer Blrgermeister (2x)

- Haben Sie eine Metropole (Themen-Set
Politik & Intrige) errichtet, S0 erhalten Se
auch dafir 1 Rohstoff. Diesen Rohstoff
erhalten Se anstelle der Sadt, die durch
die Metropole abgedeckt ist.

- Fiir eine Zitadelle (Themen-Set Zauberer &
Drachen) gibt es jedoch keinen Rohstoff.

Diese Kartenidee hatten: Bjorn Sassenberg; Andreas Glimbel

SHANNAERERRES 25. Handelsmonopol (2X)

- Die 3 gleichen Rohstoffe, die Se sich neh-
men, kénnen Sie auch auf verschiedene
Landschaften verteilen.

- Falls vorhanden - aber auch auf einen
,Rohstoffspeicher”,

Diese Kartenidee hatte: Sefan vom Sein

26. Pfandlether (2x)

- Die Rohstoffe, die Sie zuriickerhalten
(ale - bis auf einen), miissen Sein lhren
Landschaften unterbringen.

- Solange das Gebdude beliehen (umgedreht)
ist, verliert es dle Funktionen, Seg- und
Handelspunkte.

- Ein beliehenes Gebaude darf ni cht abgerissen werden.

- Gegnerische Aushauten im eigenen Flrstentum dirfen natiirlich nicht
bliehen werden.

DieseKartenidee hatten: Felicitasé& Christopher Hauke: Andreas Peter




UNSER DANK!

Normalerweise wird ein Spiel von einem Autor entwickelt, dlenfalls
noch vom Verlag bearbeitet und dann verdffentlicht. Das Spiel it fertig
und die K&ufer haben (hoffentlich) ihren Spald damit.

Bei der von Klaus Teuber erdachten Spielwelt , Catan” ist das alles ganz
anders. AuchftirdasSIEDLER-K artenspiel, Teil dieser Spielwelt, haben
unsvon Anfang an viele Zuschriften erreicht - mit Verbesserungs-
vorschldgen, Varianten, Ideen flir neue Karten und sogar mit hilbsch
gezeichneten, fertigen neuen Karten.

Diese Fiillean Zuschriften hat uns klargemacht, dad das Kartenspiel
lebt' Eslebt mit seinen vielen, begeisterten Spielern, eswéchst und
entwickelt sich weiter.

Daraufhin haben wir den Versuch unternommen, die Ideenflut mit
Hilfe des Karten-Wetthewerbs zu kanadisieren und den Spidern die
Besten dieser Ideen zugénglich zu machen.

Zu unserem freudigen Entsetzen wurde aus diesem Wetthewerb ein
Mammutprojekt. Die Sichtung der Karten, deren Erprobung, die not-
wendigen Verdnderungen und Vergleiche, dieendglitige
Namensgebung und Auswahl nahmen viele Monate in Anspruch.

Da Catan Klaus Teubers Welt ist, lag die Hauptlast der Arbeit auf seinen
Schultern und viele andere Projekte mufBten zurlickgestellt werden.
Aber nun endlich ist die Arbeit abgeschlossen und die Ideen liegenin
spielerisch gereiften Karten-Setsvor.

Unser herzliches ,, Dankeschdn® gilt dlen Siedler-Freunden, die sich an
diesem Wetthewerb beteiligt haben und die damit gezeigt haben, welch
krestives Potential in vielen Menschen steckt, wenn se sich fiir eine
Sache begeistern.

Unsere Anerkennung gilt den Einsendern, die es geschafft haben, mit
Ihren Ideen alle spieltechnischen Hirden zu meistern und deren
Karten nun in gedruckter Form vorliegen. Daswar Klasse!

Wir bedanken uns natiirlich auch fiir die Genehmigung, diese Karten
nun in den neuen Sats zu verdffentlichen.

Wir hoffen, da8 dle Freunde des SIEDLER-Kartenspieles ihren Spal3
mit den neuen Karten von Spielern flr Spieler haben werden.
Noch md ein Dankeschon von Autor und Verlag an dle Tellnehmer!

In diesem St finden sich die Ideen von (in alphabetischer Reihenfolge):

Auffenberg, Michael; Baer, Martin; Bauer, Sven; Becker, Ch; Bloch,
Marco; Ditt, Alexander; Ditt, Brigitte; Ditt, Wolfgang; Dorn, Riidiger;
Drews, Corinng; Ehiert, Andre; Favre, D.; Funke, Ralf; Gerber,
Christian; Gottwald, Reinhard & Sabine; Giimbel, Andreas; Hannig,
Sebatian; Hauke. Felicitas& Christopher; Helwig, Sebastian;
Hilgendorf, Robert; Honerloh, Albrechl; Ifland, Dieter; Jahs, Markus;
Jéhrling, Matthias; Klemann, Dirk; Krackau, Matthias, Krause, Michag!;
Kriiger, Jorg-Michael; Lammers, Stefan; Landgraf, Volker; Lange, Dirk;
Lechner, Martin; Lehmler, Dirk; Libeck, Lorenz; Ling, Jan Philip;
Lundelius, Sarah; Milletits. Ernst; Noppcl, Gerrit; Peter, Andreas; Pfaff,
Bodo; Prechtl, Martina; Roth, Peter; Sasscnberg, Bj6rn; Schalimo,
Martin; Schoch, A.; Schuh, Daniela; Schwarzlose, Norgand; Van der
Berg, Erwin; Verheijen, Marcel; Volkmann, Martin; Vom Stein, Stefan;
Walczak, Michael; Willee, Andre; Wixmerten, Georg; Wosnitza, S.

Autor und TM-Redaktion leiten ein Drittel ihrer Erldse aus diesem und
den anderen vier Themen-Sets al's Spende an die Hilfsorganisation
,Menschen fiir Menschen" weiter.

Autor: Klaus Teuber

Grafik: FranzVohwinkel

Redaktion: TM-Spiele

Redaktionelle Betreuung sowie Begutachtung der Karten und deren
Zusammengellung: Brigitte und Wolfgang Ditt.

Ein Dankeschon an die vielen Helfer und Testspieler fiir ihre wertval-
len Tips und Anregungen, ganz besonders an Familie Ditt.
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