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Die neuen Themen-Sats

Mit den Karten dieses Sas erweitem und vertiefen Se die
Spielmdglichkeiten des , SIEDLER-Kartenspieles'. In den hier
folgenden Regeln bieten wir zwel Spielarten an, die dlerdings
an unterschiedliche Voraussetzungen gekniipft snd.

Das , Erweiterte Grundspiel” ist eine Intensivierung des
SIEDLER-Kartenspieles. Das,, Erweiterte Grundspiel” erfordert
lediglich, da3 ein SIEDLER-Kartenspiel (nachfolgend ds
,Badsyid" bezeichnet) vorhanden it und dazu ein Themen-
S

Die zweite Spidlart, das , Turnierspiel”, setzt voraus, dal3 jeder der
beiden Spidler ein Basispid besitzt und jeder (mindestens) en
ThemenS&.

Im ,Erweiterten Grundspiel" ergibt sich durch die zusétzlichen
Karten eine Fiille von Kombinallonsmdglichkeiten, die zu durch-
schauen eine erhebliche Portion Spielintelligenz voraussetzt

Das , Turnierspiel” ist in erster Linie eine Tumiervariante (fir
Spieleveranstaltungen usw.) und eher fir Spieler gedacht,
denen es nicht komplex genug sein kann. Da hier Karten aus
verschiedenen Sets zum Einsatz kommen kénnen und beide
Spieler iber gleiche Chancen verfligen milssen, it s unum-
génglich, ,eigene' Karten zu besitzen.

Und: Jeder Spider mul? aus seinen Karten sain eigenes Deck
zusammengtellen. Diese Vorbereitung sollte vor einem Spie
erfolgen, am besten Zuhause, mit eigenen Karten.

Das Themen-Set , Ritter & Handler"

Das Besondere an diesem St ist seine universdlle
Ersetzbarkeit. Se kénnen damit sowohl hre Rittermacht stér-
ken, ds auch einen Schwerpunkt in Richtung Handel setzen.

Die Stadtaushaukarten sind eindeutig handelsorientiert,
wahrend die Siedlungsaushauten eher die Rittennacht in den
Vordergrund stellen. Durch die Vielzahl der Siedlungsausbauten
sind unterschiedlichste Erdfmungsvarianten méglich.

Die gelungene Mischung aus konstruktiven und destruktiven
Elementen garantiert auf jeden Fdl gute Siedler-Unterhaltung.

Und jetzt - Viel Spal3 mit diesem Themen-Set und dem
SIEDLER-Kartenspiel!
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DAS ERWEITERTE GRUNDSPIEL

Voraussetzung:
Sie benétigen ein Basisspid und dieses Themen-Set!

|. Die Sartaufgtelung

Beide Spidler bauen Ihr Fiirstentum mit den Karten des
Bedsydides auf (nach den dort beschriebenen Regeln):

Aus dem Basisspiel und dem Themen-Set werden dle
Ereigniskarten aussortiert.

Ebenfalls aussortiert werden die beiden Karten ,Inquisition”
ge kommen nur im Tumierspiel zum Einsatz.

Die restlichen Karten des Basispieles werden gemischt und
daraus 4 , Ausbau-Stapel” gebildet. Diese 4 Sapel werden in
einer Reihe zwischen die beiden Spieler gelegt.

FPT

Die restlichen Karten des Themen-Sets (ohne Ereigniskarten)
werden gemischt, in zwei gleich grofie Stapel geteilt und rechts
neben die Ausbau-Stapel gelegt. 7
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Die Ereigniskarten aus Basssiel und Themen-Set werden
gemischt und hilden einen weiteren Stapel, der ebenfals in

diese Reihe gelegt wird,
Abgeschlossen wird die Reihe mit den Baukarten fir
Landschaften, Stral3en, Siedlungen und Stédte.

Die Startaufstellung ist komplett, wenn jeder Spidler vor sich
san Firstentum liegen hat und in der Mitte df verdeckte
Kartenstapel liegen.

2. DieVorberatung

Unveréndert - wie im Bassyid! Die beiden Wirfel sowie die
Ritter- und die Mhlenfigur 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
veréndert werden. Die Stapel werden verdeckt auf ihre Pldtze
zurlickgelegt.

3. Der Spielablauf in Kurzform

Unveréndert - wie im Badsyidl!

Die Spider sind abwechsdnd an der Reihe Wer dran ig, muR
o wirfeln.

Beide Spider miissen dann des

+  Ereignis ausfihren, und die

+  Ertrége verbuchen.

Wer an der Reihe igt, kann in beiebiger Reihenfolge die folgen-
den Aktionen ausfiihren:

*  Bauen,

*  Rohstoffe tauschen,

+  Aktionskarten spielen.

Wer an der Reihe i, fillt seine Kartenhand wieder auf,

Dann ist der Mitspieler dran.



Es gelten die Regeln des Basispieles, mit Ausnahme der nach-
folgend beschriebenen Regeldnderungen. Das Spiel endet,
wenn ein Spieler 13 Siegpunkte erreicht hat.

4. Die Regelénderungen

+ In den ersten beiden Runden wird das Wiirfelereignis
,Rauberiiberfall" nicht ausgeftihrt!

+ Mit Ausnahme des Kundschafters dirfen Aktionskarten erst
gespielt werden, sobald beide Spider mindestens tber 3
Siegpunkte verfligen.

Sobdd diese Voraussetzung enma eingetreten is (beide
Snider haben gleichzeitig 3 Siegpunkte), dirfen
Aktionskarten gespielt werden. Das gilt auch, falls ein Spieler
spéter wieder weniger ds 3 Siegpunkte haben sllte

+ Geb&ude sind vor Spionen sicher! Mit einem Spion kdnnen Se
Ihrem Gegner nur Aktionskarten und Einheiten (Ritter und

Flotten) entwenden.

* Esig erlaubt, Gebdude oder Einheiten aus dem eigenen

Ereigniskarten f Sadte t Landschaften
StralRen Sedlungen

Flirstentum zu entfernen (abzureifen), um z.B. Platz fir
wichtigere Karten zu schaffen. Das Abreifien verursacht keine
Kosten, aber der Spider muR die Karte, die er entfemen will,
auf den Ablagestapel (!) legen. Esigt nicht erlaubt, eine
»abgerissene” Karte auf die Hand zu nehmen oder e unter
einen Ausbaustapel zu schieben. Ein frei gewordener
Bauplatz kann in der gleichen Runde wieder bebaut werden,
mufd aber nicht.

+ Die Audlage mancher Karten in einem Firstentum ist an
Bedingungen geknlipft. Bestimmte Bauwerke drfen erst
errichtet werden, wenn zuvor die ds Bedingung genannte
Karte im egenen Firstentum audiegt.

» Das Spieende
Das Spiel endet, sobald ein Spider 13 Siegpunkte erreicht
hat

Vier Sapd Ausbaukarten =
Zwei Ausbau-Stapd
Themen-S&t



DAS TURNIERSPIEL

Voraussetzung:

Jeder Spieler bendtigt sein eigenes Bassspie und jeder minde-
stensein Themen-Set!

Jeder Spieler darf ein Themen-Set nur énmd einsetzen. Es ist
nicht erlaubt, zum Beispidl mit Karten aus 2 Sds , Ritter und
Héndler" anzutreten.

|. Die Startaufstdlung
Ein Spieler (der Gastgeber) steuert aus seinem Bassspie die
flr die Startaufstellung notwendigen Karten bei:

Die 18 Wappenkarten,

die 7 Stra%en,

die 5 Siedlungen,

die 7 Stédte und

die 11 Landschaften.
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Jeder Spieler legt (wie im Grundspiel) die 9 Karten seiner
Wappenfarbe ds sein , Flrstentum” vor sich aus

Die Ressourcenkarten , Strallen”, , Siedlungen”, , Stédte” und
,Landschaften” werden wie gewohnt in der Mitte zwischen den
beiden Flrstentiimern plaziert.

Dazu gehort auch der Stapel , Ereigniskarten”, dessen
Zusammenbaul im nachfolgenden Kapitel 2 beschrieben wird.

Falls beim Turnierspiel das Themen-Set , Zauberer & Drachen”
eingesetzt wird, werden die finf Karten ,, Zitadelle" zusizlich
ds eigener Sapd in die Mine gelegt. Der Spieler erkl&rt, da
er, Zauberer & Drachen" ensetzt

Flrstentum Spieler A

Persinliche Ausbaustapel Spiler A

Ereignisstapd
Ablage gespielter Ereigniskarten

Stral3en, Sedlungen, Stédte, Landschaften

Flrstentum Spicler B

B ﬂ ﬁ % g— Personliche Ausbaustapel Spieler B



Alle Speziakarten miissen die Spidler in ihre eigenen Decks

integrieren! Dies gilt auch fir die Zentralkarten der anderen

Themen-Setswie zum Beispiel das ,Handelskontor" aus dem
S, HandelsWandd".

2. Die Bildung des Ereigniskarten-Stapels
Der Stapel mit den Ereigniskarten muf aus 13 Karten bestehen.

- Jeder Spieler steuert zunéchst aus seinen Karten einen
,Burgerkrieg" bel und eine , Seuche". Der Gastgeber fiigt
noch eine Karte .Jahreswechsel” hinzu.

- Jeder Spider muB jetzt noch 4 Ereigniskarten beisteuern,
die er aus seinem Basisyiel und seinen Themen-Sets aus-
wahlt. Eine zweite Karte .Jahreswechsel" ist nicht erlaubt!
Die 0 ausgewéhlten Ereigniskarten werden verdeckt zusam-
mengeschoben, gemischt und ds verdeckter Stigpe in die
Mittegelegt.

- Die Auswah! sollte geheim erfolgen, der Mitspiler sollte nicht
shen, was ihn erwartet.

Nach Beendigung des Spieles erhalten die Spidler ihre
Ereigniskarten wieder zurlick. Am besten notiert jeder die
Karten, die er beigesteuert hat.

Achten Se be der Riickgabe der Karten auf das Kurzzeichen
(2&D, H&W usw.) auf den Karten, daeinige Ereignisse sowohl
im Basisspiel sauch in einem Themen-Set vorkommen.

3. Das Zusammenstellen eines eigenen , Decks'
Jeder Spider gellt sch sgn egenes , Deck” aus seinem Basisyiel
und seinen Themen-Sets (jedesnur einmal) wiefol gt zusammen:

- In én eigenes Deck gehdren nur die Karten, die auf der
Riickseite keine Symbole tragen - aso die Ausbau- und die
Aktionskarten.

- In die Auswahl kdnnen dle Ausbau- und Aktionskarten
genommenwerden, dieim Basisspie und den Themen-
Sds vorhanden sind, inklusive der beiden Karten
HInquisition” dieses Sdts

- Jeder Spieler wahlt geheim 33 Karten aus, mit denen er das
Spiel bestreiten will - sain , Deck”.

- Die Auswahl ist ansonsten ganz dem Spieler (iberlassen.
Die einzige Beschrénkung besteht darin, daf? ale Karten nur
9 oft gewahlt werden diirfen, wie Sein den zur Verfligung
stehenden Spielen und Sets vorkommen. So ist eszum
Beisniel nicht erlaubt, aus einem zweiten Basisspid einen
vierten Spion in sain Deck zu packen.

- |t die Auswahl abgeschlossen, wahlt jeder Spieler aus seinem
Deck 3 Karten aus, die er in die Hand nimmt und mit denen
er das Spiel beginnt.

-Jeder Spigler mischt dann die tbrigen 30 Karten seines Decks
und bildet damit vier Stapd (2 Stapdl a7 Karten, 2 Stapel mit
8 Karten).

-Jeder Spider plaziert nun diese vier personlichen Ausbau-
dapel verdeckt rechts oder links seines Flrstentums.

L=



Der Spidablauf

. Jeder Spieler bildet im Spielverlauf seinen eigenen (personli-

chen) Ablagestapel!

Personlicher
Ablage-Stapel

2. Wann immer beim Turnierspiel Karten abgelegt oder unter
einen Stapel geschoben werden miissen, sind damit die eige-
nen (persdnlichen) Stapd des Spieers gemeint. Die Stapd
des Mitspielers sind im Allgemeinen tabu.

In anderen Themen-Sets (z.B. P & 1) gibt es jedoch
Ausnahmen von dieser Regel. Diese Ausnahmen werden im
Anhang des jeweiligen Sais, bel der Detailbeschreibung der
Karten, besonders erwéhnt

Nachfolgend finden Se die Regelanderungen fiir des
Turnierspiel!

Die Regdénderungen

) Es gelten die Regelédnder ungen des erweiterten
Grundspieles.

* In den ersten beiden Runden wird das Wirfelereignis
»Rauberiiberfall" nicht ausgefihrt!

+ Mit Ausnahme des Kundschafters diirfen Aktionskarten
as gespidt werden, sobad beide Spider mindestens (ber
3Siegpunkteverfiigen.

Es ist erlaubt, Gebé&ude oder Einheiten aus dem eigenen
Flirstentum zu entfemen (abzureif}en), um z.B. Platz fur
wichtigere Karten zu schaffen.

Die Audage mancher Karten in einem Flirstentum ist an
Bedingungen gekniipft. So darf man z.B. die Aktionskarte
LInquisition” erst dann ausspielen, wenn man zuvor ein
.Klogte" oder eine ,Kirche" gebaut hat. Sollte eine ,Be-
dingungskarte" (z.B. ,Universitét" in W& F) auseinem
Flirstentum entfernt werden miissen, o0 muR die mit der
Bedingung verkniipfte Karte (beispidlsweise der Baukran)
nicht entfernt werden.

2) Weiter gdten die nachfolgeaden Anderungen:

o Jeder Ritter / Zauberer / Drachen ist enmdig!
Alle diese Einheiten, die einen Eigennamen tragen, sind indi-
viduell! Hat Thr Mitspieler eine solche Einheit in seinem
Fiirstentum aufgestellt, so diirfen Sie die gleiche Einheit
nicht in [hrem Flirstentum aufstellen. ,,Kanonen" sind nicht
einmaig!

Beispiel: Ihr Mitspieler hat den Ritter , Konrad der Flinke"
aufgestellt. Deshalb dirfen Se Ihren , Konrad" nicht in
Ihrem Fiirstentum aufstellen, auchwenn Seihn auf der
Hand halten. Natiirlich dirfen sie den gegnerischen , Konrad
mit einem , Schwarzen Ritter" vertreiben und anschlielend
Ihren , Konrad" in [hrem Firstentum aufstellen.



+ Geb&ude 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 Zauberblicher diirfen Sienur ent-
wendenfalls Se , Zauberer & Drachen” einsstzen und Giber
ene Zitaddle verfligen.

* Wird ein Spion gespielt und dem Gegner eine Karte entwen-
det, muR die Karte notiert werden. Nach dem Spiel erhdten
die Spidler ihre notierten Karten wieder zunick.

» Wer am Ende seiner Spielrunde eine Karte austauscht, mufd
die abzulegende Karte unter denjenigen seiner Ausbaustapel
schieben, von dem er ene neue Karte zieht

Spielende
Wie beim , Erweiterten Grundspiel" endet das Turnierspiel

ebenfals, sobald ein Spidler 13 Siegpunkte erreicht und damit
gewonnen hat.

ANHANG: DIE KARTEN IM DETAIL

Gebietsaushauten

1. Bauemheer (1X)

- Diese Karte erhoht Ihre
Stérkepunkte.

- Alle Getreide-Rohstoffe in (rechts
und/oder links) angrenzenden
Getreidelandschaften zéhlen gleich-
zeitig auch ds Stérkepunkte.

- Diese Stérkepunkte besitzen Se
auch dann, wenn Se keine anderen
Rittereinheiten in lhrem Firsten-
tum haben.

- Das Bauernheer igt nicht einmalig.

(Einheit)

2. Bodo der Friedfertige (1x)
(Rittereinheit)

3. Burg (2x) (Gebaude)

- verhilligt den Bau von Rittereinheiten.

- Immer wenn Sie einen neuen Ritter
oder eine Kanonein Threm
Flirstentum aufstellen, bendtigen Sie
einen beliebigen Rohstoff weniger,
ds auf der Ritterkarte angegeben
ist. Verfligen Sie Giber zwei Burgen
in Ihrem Flrstentum, sind es sogar
zwei beliebige Rohstoffe, die Se bel
der Aufstellung eines Ritters einspa:
ren. Fir Ritter, die nur zwei
Rohstoffe kosten, miissen Se dann
Uberhaupt keine Rohstoffe zahlen.




4. Kaperflotte (2x)  (Einheit)

- Wenn Sein lhrem Firstentum eine
Kaperflotte ausegen, zerstoren Sie
sofort, falls vorhanden, eine gegne-
rische Flotte (Handels-, Kaper- oder
Grofe Flotte).

- Sie diirfen bestimmen, welche Flotte

des Gegners zerstort werden soll.
- Ihr Gegner daf die zerstérte Flotte

nicht auf die Hand nehmen, er muB

Se auf den Ablagestapel legen.

- Auferdem erhalten Sie fiir jede
Kaperflotte in Ihrem Flrstentum
zusdtzlich ein Gold, wenn das
Ereignis,, Erfolgreiches Jahr" gewr-
felt wird und Sie Platz auf einer
Goldflu-Landschaft besitzen.

- Eine Kaperflotte erhdt keinen
zusétzlichen Handel spunkt, wenn
Se enen Hafen gebaut haben,

. 5. Roland der Hammer (Ix)
(Rittereinheit)

6. Turnierplatz (1x) (Gebéude)

- Jeder Ritter lhres Firstentums
erhélt einen zusétzlichen
Tumierpunkt.

- Die Kanone z&hlt zwar ds
Rittereinheit, erhdt aber keinen
Turnierpunkt, wenn Se einen
Turnierplatz in Threm Firstentum
ausgelegt haben.

7. Wachturm (I1x)  (Geb&ude)
- Schiitzt vor Spionen,
- Wenn I hr Gegner einen Spion aus-
spielt, diirfen Se wirfeln.
Haben Se eine | oder 2 gewdirfelt,
hat der Spion keine Wirkung.
[hr Gegner mu3 seinen Spion
trotzdem ablegen.

| 8 Walther der Sanger (1)

(Rittereinheit)

- Dieser Troubadour ist ein Ritter
besonderer Art, denn Ihr Gegner
darf keinen Schwarzen Ritter gegen
ihn spielen. , Walther" besitzt
keinen Stérkepunkt. Er erhélt aler-
dings einen Stérkepunkt, wenn Se
in ihrem Firstentum eine Schmiede
besitzen.

| 9. Zollstation (2x)  (Gebaude)

- Se erhaten jedesmal, wenn
LErfolgreiches Jahr" gewtirfelt wird
- zusdtzlich zu dem beliebigen
Rohstoff - zwei Rohstoffe , Gold".

- Voraussetzung it natiirlich, dal3
|hreGoldfluR-L andschaftendiese
noch aufnehmen kénnen.

Haben Sie nur Platz fiir ein Gold,
9 erhalten de nur diesss éne.



Stadtaushauten

10.Bankhaus(Ix) (Gebaude)

- Wenn Se die Spielfigur ,Mhle"
besitzen, dirfen Se jedesmal, wenn
das Symbol ,Mihle" gewlirfelt wird,
zwei Rohstoffe von 1hrem Gegner
fordern.

- Beide Rohstoffe diirfen Sesch
aussuchen. Natirlich miissen Sie
Platz in Ihren Landschaften besitzen,
um die Rohstoffe unterbringen zu
kénnen.

11. GroRe Handelsflotte (2x)
(Einheit)

- Se dirfen die Rohstoffe beider
Landschaftskarten, die der grofien
Handelflotte benachbart sind, im
Verhadltnis2:1tauschen,

- InVerbindung mit einem Hafen
zéhit die Grolle Handel sflotte
3Handelspunkte.

12. Groler Hafen (Ix)(Gebaude)

- Diese Karte verdoppelt dle
Handelspunkte von Mérkten,
Handelskontoren und der
Héndlerzunft in lhrem Firstentum.

Ereigniskarten

13, Palagt (Ix) (Gebaude)

- Immer wenn das Symbol
,Erfolgreiches Jahr" gewiirfelt wird,
durfen Sie, andtatt sich einen belie-
bigen Rohstoff zu nehmen, eine
Karte Ihres Ablagestapels auf die
Hand zuriicknehmen.

- Se dirfen sich aus dem
Ablagestapel eine beliebige Karte
aussuchen.

Wird dabe die erlaubte Hand-
kartenzah! (iberschritten, miissen
Seim Gegenzug eine beliehige
Karte unter einen beliebigen
Ausbaustapel schieben.

- Eine abgelegte Karte kann eine
Aktionskarte, eine zerstérte Flotte
oder ein vom Burgfréulein betdrter
Ritter oder ein abgerissener Ausbau
sn.

- Im Turnierspiel: Die Ablagestapel
des Gegners sind tabu.

14. Ertragreiches Jahr (1X)

- Rohstoff-Einnahmen f(ir Besitzer von
befestigten Lagern; gilt fiir beide
Spider.

- Landschaften, die an zwei Lager
angrenzen, erhaten 2 Rohstoffe
dazu.

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



Aktionskarten

15. Uberfall (2x)

- Wenn Sie die gtérkge Rittennacht
(Spidfigur ,Ritter") besitzen,
nennen Se drei Gebaudeim
Flirstentum lhres Gegners. Eines
dieser Gebéude muR ihr Gegner
zuriick auf die Hand nehmen.

- Besitzt [hr Gegner weniger ds drei
Gebéude, nennen Se entsprechend
weniger Gebdude.

16. Burgfraulein Imelda (2x)

- Welcher Ritter ist gefeit vor den
Reizen eines hilbschen
Burgfréuleins? Keiner! Deshalb muR
Ihr Gegner einen Ritter seiner
Wahl aus seinem Firstentum entfer-
nen, wenn Sie des Burgfréulein en-
setzen. Er daf den Ritter nicht auf
die Hand nehmen, sondern muf}
ihn auf seinen Ablagestapel legen.

- Die Kanone ist den Reizen des
Burgfréuleins gegeniber natlrlich
immun.

- 17. Gewdirzkarawane (2x)

- Wenn Se die Grélte Handelsmacht
(Spidfigur ,Mhle") besitzen,
diirfen Sie von Threm Gegner zwei
Rohstoffe Ihrer Wahl fordern, fiir
die Se natlirlich Platz in Thren
Landschaften haben miissen.

18. Grenzkonflikt (2x)

- Nur wer Uber diestarkse

Rittennacht (Spielfigur , Ritter")
verfligt, daf diese Karte einsetzen.

- Sie tauschen mit Ihrem Gegner eine

Landschaft; Bestimmen Se eine
Landschaft lhres Gegners und eine
gigene Landschaft. Beide
Landschaften wechseln Ihre Plétze.

- Wichtig: Beide Landschaften miis-

s in den jewelligen Firstentiimern
mindestens doppelt vorhanden sein.
Se konnen Ihrem Gegner dso
keine Erz-Landschaft nehmen, wenn
diese die einzige Erz-Landschaft in
sdnem Flrstentum ist. Die auf den
ausgetauschten Landschaften ange-
Zeigten Rohstoffe bleiben dabel
erhalten,

- Sollte Ihr Gegner an der Landschaft,
die Se ihm wegnehmen, ene
Verdopplungskarte  (Ségemiihle
gic.) liegen haben, kann es sein,
da diese wirkungslos wird, wenn
die neue Landschaft nicht dazu
paldt. In diesem Fdl hat Ihr Gegner
Pech gehabt. Zur Not kann er diee
Verdopplungskarte entfernen.

- Landschaften mit Landschansaus-
bauten dtirfen nicht getauscht
werden,



19. Inquisition (2x)

- Diese Karte kommt nur im
Turnierspiel zum Einsatz.

- Diese Karte dirfen Se nur spielen,
wenn Se eine Kirche oder ein
Kloster in Ihrem Firstentum audie-
gen haben.

- Ihr Gegner mul? seine Handkarten
und seine Aushaustapel mischen
und vier neue, etwa gleich hohe,
verdeckte Stapel bilden.

- Von diesen Aushaustapeln zieht er
von oben s viele Karten, wie er auf
Oer Hand hdten darf.

20. Karawane (Ix)

- Umtausch von eigenen Rohstoffen.

- Der Spieler kann 2 beliebige
Rohstoffe (auch verschiedene) in
seinem Flrstentum gegen 2 andere
umtauischen.

- Beispiel: Der Spieler dreht seine
Waldlandschaft von 3 auf | Holz
herunter; dafiir dreht er eine
Gebirgs- und eine Getreiddlandschaft
um je | Einheit hoch.

Autor und TM-Redaktion leiten ein Drittel ihrer Erldse aus die-
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21. Raubzug (Ix)
- Eine Angriffskarte, mit der man dem

Gegner Rohstoffe stehlen kann.

- Hat der Gegner nur | Rohstoff, s

kann man ihm nur diesen einen
rauben.

- Ein Rohstoff kann nur geraubt wer-

den, wenn man selbst noch Platz auf
seiner Landschaftskarte hat (zum
Hochdrehen).
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