Zum Spiel gehoren:
00 Karten 1 Siegesfahne (Punktezihler) 1 Aufkleberbogen




]Fﬁr das Turnierspiel benotigen sowohl Sie als auch Ihr Spielpartner ein Grundspiel des Siedler-
Kartenspiels und jeweils ein Turnier-Set. Im Turnierspiel wihlen die Spieler ihre Ausbaukarten
nicht aus gemeinsamen Stapeln aus, sondern jeder Spieler besitzt vier eigene Stapel, aus denen er im
Laufe des Spieles seine Kartenhand erganzt. Die Karten seiner Ausbaustapel stellt jeder Spieler vor
dem Spiel als sogenanntes ,Deck® selbst zusammen. Hierzu stehen ihm alle Karten des Grundspieles

sowie alle Karten des Turnier-Sets zur Verfugung.

eder Spieler kann somit abhiangig von seiner Strategie auf Handel, Ritterstarke, Gold oder
Wissenschaft setzen und gezielt passende Karten in sein Deck einbauen.
Jeder Spieler beeinflufdt auerdem die Zusammensetzung des Ereignisstapels, da jeder vier

Ereigniskarten auswahlt.

Die Regeln des Grundspieles werden weitestgehend iibernommen. Die Anderungen werden auf den

folgenden Seiten erlautert.

So wird die Siegesfahne zusammengebaut:

Nehmen Sie den Aufkleberbogen. Kleben Sie die beiden
langen Streifen so auf die beiden Seiten des Mastes, dafd sich
die Zahlen und die zugehorigen Markierungen neben den
seitlichen Einkerbungen befinden. Dann stehen die Zahlen
spiter genau im Sichtfenster.

Auf dem Aufkleberbogen befinden sich auch vier Flaggen-
aufkleber. Suchen Sie sich einen davon aus. Oder gestalten
Sie Thre eigene Siegesfahne und zeichnen Sie auf die Blanko-
Flagge ein Motiv nach Ihrer Vorstellung.

Kleben Sie den Flaggenaufkleber auf die eine Seite der Flagge,
falten Sie ihn um die Flagge herum und bekleben Sie so auch
die andere Seite.

Die Symbolaufkleber konnen Sie fiir die Gestaltung eige-
ner Karten verwenden (siehe Seite 12, ldeenwettbewerb).

Stecken Sie den Mast nun in den Standfufd und schieben Sie
die Flagge von oben iiber den Mast. Mit der Flagge stellen Sie
jeweils Thre aktuelle Siegpunktzahl ein.

Spielvorbereitung

1. Die Startaufstellung

» Ein Spieler ist der ,,Gastgeber". Fiir die Startaufstellung,
werden die Wappenkarten, sowie Stralen, Siedlungen,
Stddte und Landschaften aus dem Grundspiel
des Gastgebers verwendet.
Der Ereignisstapel wird aus Ereigniskarten beider Spicler
gebildet (siehe Seite 3, Punkt 3).

e Jeder Spieler legt wie im Grundspiel die 9 Karten seiner
Wappenfarbe als sein Fiirstentum vor sich aus.

e Straflen, Siedlungen, Stddte, Landschaften und
Ereignisstapel werden wie gewohnt in der Mitte plaziert.

e Jeder Spieler stellt seine Siegesfahne auf eine seiner
Siedlungen. Die Fahne wird auf den Wert ,,2* eingestellt.
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Fiirstentum Spieler B

Ausbaukarten Spieler B

2. Das Zusammenstellen eines eigenen ,Decks” e Jeder Spieler wihlt aus seinem Deck 3 Karten fiir seine
Kartenhand.
Jeder Spieler stellt sein Deck individuell zusammen und geht e Jeder Spieler mischt die restlichen 30 Karten seines Decks
dabei folgendermafden vor: und bildet vier Stapel (2x7, 2x8 Karten).
e Jeder Spieler deponiert seine vier Ausbaustapel rechts oder
e Aus beiden Spielen, dem Grundspiel und dem Turnier-Set, links von seiner Auslage.

werden die Karten ohne Symbol auf der Riickseite
(Ausbau- und Aktionskarten) aussortiert.

* Von diesen Karten wihlt der Spieler 33 Karten aus, mit 3. Die Bildung des Ereignisstapels
denen er das Spiel bestreiten mochte.
Diese Karten bilden sein ,,Deck". e Der Ereignisstapel wird aus 13 Ereigniskarten gebildet.

* Bei der Auswahl dieser Karten bestehen keine Beschriin- Jeder Spieler steuert zu diesem Kartenstapel zunichst von
kungen. Es konnen von jeder Sorte so viele Karten ausge- seinen Karten einen ,Biirgerkrieg” und eine ,,Seuche* bei -
wihlt werden, wie in beiden Spielen vorhanden sind. der Gastgeber zusitzlich noch eine Karte , Jahreswechsel”.

Mehr jedoch nicht! Man darf beispielsweise keinen vierten
Spion aus einem zweiten Grundspiel in sein Deck packen.



e AufSerdem wihlt jeder Spieler aus den Ereigniskarten
des Grundspiels und des Turnier-Sets noch vier beliebige
Ereigniskarten aus.

e Die so ausgewihlten Ereigniskarten werden verdeckt
zusammengeschoben und gemischt. Wichtig ist, daf3 die
Spieler die vier ausgewihlten Ereigniskarten des jeweils
anderen Spielers nicht sehen.

* Der Ereignisstapel wird verdeckt zu den Stapeln in der
Tischmitte gelegt.

* Am Ende des Spieles erhalten die Spieler ihre Ereignis-
karten wieder zuriick. Am besten notiert jeder Spieler zu
Beginn des Spieles die Ereigniskarten, die er zu dem Stapel
beigesteuert hat.

Spielverlauf

Bis auf wenige Regelinderungen verlduft das Turnierspiel in
gleicher Weise wie das Grundspiel.

Die Regelinderungen:

e Mit Ausnahme des Kundschafters diirfen Aktionskarten erst
gespielt werden, sobald beide Spieler mindestens iiber
3 Siegpunkte verfiigen.

» Gebdude sind vor Spionen sicher! Mit einem Spion kann
man einem Gegner also nur Aktionskarten und Einheiten
(Ritter und Flotten) entwenden.

» Wird ein Spion gespielt und dem Gegner eine Karte ent-
wendet, mufd die Karte auf einem Blatt Papier notiert wer-
den. Ist das Spiel zu Ende, erhalten die Spieler ihre notier-
ten Karten wieder zuriick.

e Es ist erlaubt, Gebdude oder Einheiten aus dem Fiirstentum
zu entfernen, um Platz fiir eine wichtigere Karte zu

schaffen. Das Entfernen kostet nichts. Der Spieler hat die
Wahl, ob er die Karte zuriick auf die Hand nimmt oder auf
den Ablagestapel legt. Es ist nicht erlaubt, eine entfernte
Karte unter einen der Ausbaustapel zu schieben.

* Die Auslage mancher Karten in einem Fiirstentum ist an
eine Bedingung gekniipft. So darf man beispielsweise erst
dann eine Universitit errichten, wenn man zuvor eine
Bibliothek oder ein Kloster gebaut hat.

Sollte die Bedingungskarte (Bibliothek) aus einem
Fiirstentum entfernt werden miissen, braucht die mit der
Bedingung verbundene Karte (Universitit) nicht entfernt
werden.

e Wer am Ende seiner Spielrunde eine Karte austauscht, muf$
die abzulegende Karte unter den Ausbaustapel schieben,
von dem er seine neue Karte bezieht.

* Jeder Ritter ist einmalig! Hat Thr Gegner einen Ritter in
seinem Fiirstentum aufgestellt, diirfen Sie den gleichen
Ritter nicht in Threm Fiirstentum aufstellen.

Beispiel: Ihr Gegner hat ,,Konrad der Flinke* aufpestelll.
Sie diirfen ibre Karte ,,Konrad der Flinke* deshalb nicht
in Ihrem Fiirstentum aufstellen, auch wenn sie ihn auf
der Hand halten. Natiirlich diirfen Sie ,,Konrad der
Flinke" mit einem Schwarzen Ritter aus dem
Fiirstentum Ihres Gegners vertreiben und anschliefsend
ihre Karte , Konrad der Flinke" in Ibrem Fiirstentum
aufstellen.

Spielende

Wie das Grundspiel, endet das Turnierspiel, sobald ein Spieler
12 Siegpunkte erreicht hat.



Die erweiterte Turnierversion fiir Fortgeschrittene
Die erweiterte Turnierversion benotigt eine etwas lingere Vorbereitungsphase, da die Spieler ihr Deck erst unmittelbar vor
dem Spiel zusammenstellen kinnen. In der erweiterten Turnierversion mufd sich jeder Spieler fiir einen von 6 Charakteren
entscheiden. Jedem Charakter sind 10 Karten zugeordnet, die der Spieler auf jeden Fall in sein Deck einbauen muf3.
Auflerdem gibt es fiir jeden Charakter 2 Karten, die von Anfang an im Fiirstentum ausliegen.

Die Charaktere und die ihnen zugeordneten Karten:
1. Der Krieger 2. Der Barbar 3. Der Hindler 4. Der Philosoph 5. Der Reiche 6. Der Weise

1. Karte Burg Spion Lager EisengiefSerei Landreform Kloster

2. Karte Lager Spion Lager Bibliothek Palast Rathaus

3. Karte Ritter Feuerteufel Grof3e Flotte Universitit Zollstation Badhaus

4. Karte Ritter Feuerteufel Handelsflotte Kanone MiinzgiefSerei ~ Wasserversorgung

5. Karte Ritter Feuerteufel Handelsflotte Landreform Kaperflotte Spion

6. Karte Ritter Raubzug Bank Landreform Kaperflotte Gesandtschaft

7. Karte Grenzkonflikt Raubzug Gewiirzkarawane Karawane Karawane Koloss

8. Karte Burgfriulein Ritter Hafen Erfinder Bischof Bischof

9. Karte Schwarz. Ritter Ritter Grofder Hafen Buchdruck Rathaus Haus des Volkes
10. Karte Kirche Kaperflotte Bischof Wasserversorgung Badhaus Troubadour

1. Auslage  Burg Wachturm Woll-Manufaktur Kloster Gold-Handelsflotte ~ Grofde Mauer

2. Auslage Schmiede Lager Woll-Handelsflotte ~ Sigemiihle Zollstation Turnierplatz

Spielvorbereitung:
Das Spiel wird nach den Regel des Turnierspiels vorbereitet. Beide Spieler bestimmen nun ihren Charakter.
Es gibt zwei Moglichkeiten:

1. Beide Spieler wiirfeln. Jeder Spieler muf$ mit dem Charakter spielen, den er gewiirfelt hat. Wer zum Beispiel eine ,,2* wiir-

~ felt, muf} den Barbaren spielen. Es kann so auch passieren, daf beide Spieler mit demselben Charakter gegeneinander antre-
ten.

2. Jeder schreibt geheim seinen Wunschcharakter auf einen Zettel. Beide Spieler decken gleichzeitig ihre Zettel mit dem notier-

ten Charakter auf und sagen laut, wen sie gewihlt haben.

Anschlieflend legt jeder Spieler die beiden Gebzude bzw. Flotten, die fiir seinen Charakter vorgesehen sind, in seinem Fiirsten-
tum aus. Nun bildet jeder Spieler sein Deck aus 31 Ausbaukarten. Dabei gilt: Jeder Spieler muf die 10 Karten, die fiir seinen
Charakter angegeben sind, in sein Deck aufnehmen. Die Auswahl der restlichen 21 Karten erfolgt wie in der Regel fiir das Tur-
nierspiel beschrieben. Natiirlich wird man sich bei der Auswahl dieser Karten am Charakter des Gegners orientieren.
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Die (neuen) Karten des Turnier-Sets im Einzelnen:

4. Zollstation
- Sie erhalten jedesmal, wenn

1. Wachturm
- Wenn Ihr Gegner einen Spion ausspielt,

diirfen Sie wiirfeln. Haben Sie eine 1
oder 2 gewiirfelt, hat der Spion keine
Wirkung. Thr Gegner muf} seinen Spion

Erfolgreiches Jahr* gewiirfelt wird -
zusdtzlich zu dem beliebigen Rohstoff -
zwei Rohstoffe ,,Gold".

- Voraussetzung ist natiirlich, daf Thre
Goldfluf3-Landschaften diese noch auf-
nehmen konnen. Haben Sie nur Platz
fiir ein Goldstiick, so erhalten sie nur
dieses eine.

trotzdem ablegen.

2. GroRe Mauer

- Wenn Ihr Gegner einen Spion ausspielt,
diirfen Sie wiirfeln. Haben Sie eine 3, 4,
5 oder 6 gewiirfelt, hat der Spion keine
Wirkung. Ihr Gegner muf$ seinen Spion
trotzdem ablegen.

5. Kaperflotte

- Wenn Sie in Threm Fiirstentum eine
Kaperflotte auslegen, zerstoren Sie
sofort, falls vorhanden, eine gegneri-
sche Flotte (Handels-, Kaper- oder
Grof3e Flotte).

- Sie diirfen bestimmen, welche Flotte des
Gegners zerstort werden soll.

3. Burg - Ihr Gegner darf die zerstorte Flotte

- Immer wenn Sie einen neuen Ritter
oder eine Kanone in Ihrem Fiirstentum
aufstellen, bendtigen Sie einen beliebi-
gen Rohstoff weniger, als auf der
Ritterkarte angegeben ist. Verfiigen Sie
iiber zwei Burgen in Ihrem Fiirstentum,
sind es sogar zwei beliebige Rohstoffe,
die Sie bei der Aufstellung eines Ritters
einsparen. Fiir Ritter, die nur zwei
Rohstoffe kosten, miissen Sie dann
tiberhaupt keine Rohstoffe zahlen.

nicht auf die Hand nehmen, er muf
sie auf den Ablagestapel legen.

- Aulerdem erhalten Sie fiir jede Kaper-

flotte in Threm Fiirstentum zusitzlich
ein Goldstiick, wenn das Ereignis
Erfolgreiches Jahr* gewiirfelt wird und
Sie Platz auf einer Goldfluf3-Landschaft
besitzen.

- Eine Kaperflotte erhilt keinen zusitzli-

chen Handelspunkt, wenn Sie einen
Hafen gebaut haben.



6. Kanone

- Sie diirfen nur dann eine Kanone in
Ihrem Fiirstentum aufstellen, wenn Sie
iiber eine Universitit verfiigen. Sollte
die Universitit zerstort werden, miissen
Sie eine bereits gebaute Kanone jedoch
nicht entfernen.

- Eine Kanone wird, abgesehen von
ein paar Ausnahmen, wie ein Ritter
behandelt.
e Eine Kanone kann von einem
Schwarzen Ritter wie ein normaler
Ritter angegriffen und mit einer
Kriuterhexe verteidigt werden.
e Eine Burg mindert die Kosten einer
Kanone um einen Rohstoff.
e Eine Schmiede verleiht der Kanone
einen zusitzlichen Stirkepunkt.

- Ausnahmen:
e Ein Burgfriulein hat keine
Auswirkung auf die Kanone.
e Der Turnierplatz bringt der Kanone
keinen Turnierpunkt.

8. Bodo der Friedfertige

B 9. Ingo der Geschickte

7. Walther der Singer 10. Roland der Hammer

- Dieser Troubadour ist ein Ritter beson-
derer Art, denn Thr Gegner darf keinen
Schwarzen Ritter gegen ihn spielen.
»Walther* besitzt keinen Stirkepunkt.
Er erhilt allerdings einen Stirkepunkt,
wenn Sie in ihrem Fiirstentum eine
Schmiede besitzen.

B a o
i (mm..&Mmm: i




Gegen die Gebitude in dieser S durf S8
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- Um eine Halle des Volkes zu bauen,

11. Turnierplatz

- Jeder Ritter Ihres Fiirstentums erhilt
einen zusitzlichen Turnierpunkt.

- Die Kanone zihlt zwar als Rittereinheit,
erhilt aber keinen Turnierpunkt,
wenn Sie einen Turnierplatz in Threm
Fiirstentum ausgelegt haben.

12. Feuerwache

- Wenn in einer Stadt eine Feuerwache
steht, sind alle Gebdude dieser Stadt
(auch eine gegnerische Gesandtschaft)
vor dem Feuerteufel sicher.

- - Der Gegner darf gegen kein Gebiude

dieser Stadt den Feuerteufel spielen -
auch nicht gegen die Feuerwache selbst.

13. Halle des Volkes

miissen Sie vorher ein Rathaus errichtet
haben.

- Sie diirfen sich in jeder Runde kosten-
los Karten aus Thren Ausbaustapeln aus-
suchen. Es ist allerdings nicht erlaubt,
dafs sich ein Spieler einen Stapel

ansieht und wieder weglegt, ohne eine
Karte zu nehmen, um etwa sein Gliick in
einem anderen Stapel zu versuchen.

- Wer zwei Karten ziehen darf, kann sich
beide Karten aus einem Stapel nehmen
oder aus zwei verschiedenen Stapeln.
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14. Palast

- Immer wenn das Symbol , Erfolgreiches
Jahr gewiirfelt wird, diirfen Sie, anstatt
sich einen beliebigen Rohstoff zu neh-
men, eine Karte Ihres Ablagestapels auf
die Hand zuriicknehmen.

- Sie diirfen sich aus dem Ablagestapel

eine beliebige Karte aussuchen.
Wird dabei die erlaubte Handkartenzahl
iiberschritten, miissen Sie im Gegenzug
eine beliebige Karte unter einen beliebi-
gen Ausbaustapel schieben.

- Eine abgelegte Karte kann eine
Aktionskarte, eine zerstorte Flotte oder
ein vom Burgfriulein betorter Ritter
sein.

15. GrofRe Handelsflotte

- Sie diirfen die Rohstoffe beider
Landschaftskarten, die der grof3en
Handelsflotte benachbart sind, im
Verhiltnis 2:1 tauschen.

- In Verbindung mit einem Hafen zahlt
die Grofse Handelsflotte 3 Handelspunkte.

16. Bankhaus

- Wenn Sie die Spielfigur , Miihle* besit-
zen, diirfen Sie jedesmal, wenn das
Symbol ,Miihle* gewiirfelt wird, zwei
Rohstoffe von Ihrem Gegner fordern.

- Beide Rohstoffe diirfen Sie sich aussu-
chen. Natiirlich miissen Sie Platz in
Ihren Landschaften besitzen, um die
Rohstoffe unterbringen zu konnen.



20. Gesandtschaft
- Wenn Sie in Ihrem Fiirstentum ein
Rathaus errichtet haben, konnen Sie die

17. Kathedrale

- Alle Flotten und Ritter Ihres
Fiirstentums sind vor dem Ereignis
Biirgerkrieg" geschiitzt. Karte ,,Gesandtschaft” ausspielen.

- Um eine Kathedrale bauen zu konnen, a _ - Diese Karte wird im Gegensatz zu
miissen Sie iiber ein Kloster in Threm et @ allen anderen Karten im Fiirstentum
Fiirstentum verfiigen. il el des Gegners ausgelegt. Das kostet

Ihren Gegner wertvollen Platz.
Auferdem muf er Thnen, solange das
Gebiude steht, alle Karten zeigen, die er
auf die Hand nimmt. Thr Gegner darf

= Uqwem‘tat . . die Gesandtschaft nicht entfernen.
- Um eine Universitit baven zu konnen, - Aber er kann versuchen, sie mit einem
A S_le entvx.reder el K.lloster oder Feuerteufel zu zerstoren, sofern sich
eine Bibliothek in [hrem Fiirstentum bine Feneriaehe i die Stidi hefnrls
.k ausliegen haben.
womveniat 8 - Eine Universitdt berechtigt Sie zum Bau

21. Baukran

- Sie diirfen den Baukran nur bauen,
wenn Sie eine Universitit in Threm
Fiirstentum ausliegen haben.

- Jeder Stadtausbau in allen Stiddten des
Fiirstentums Kostet einen beliebigen
Rohstoff weniger.

- Sollten Sie Thre Universitit durch einen
Feuerteufel verlieren, bleibt Thnen der
Baukran mit seinen Vorteilen erhalten.

- Der Baukran reduziert nicht die Kosten
einer Stadt!

il der Hard hattes i

einer Kanone und eines Baukrans.

- Aulerdem diirfen Sie bestimmte
Aktionskarten nur dann spielen, wenn
Sie iiber eine Universitdt verfligen.

- Sollten Sie Ihre Universitit durch einen
gegnerischen Feuerteufel auf die Hand
nehmen miissen, diirfen Sie keine
Aktionskarten mehr spielen, die mit der
Auslage der Universitit verkniipft sind.

- Einen bereits gebauten Baukran oder auf-
gestellte Kanonen miissen sie dagegen
nicht aus Threm Fiirstentum entfernen.

22. Uberfall

- Wenn Sie die stiarkste Rittermacht
(Spielfigur ,,Ritter*) besitzen, nennen
Sie drei Gebdude im Fiirstentum Ihres
Gegners. Eines dieser Gebdude mufl ihr

19. Grofler Hafen
- Diese Karte verdoppelt alle

Handelspunkte von Mirkten, Handels-
kontoren und der Hindlerzunft Gegner zuriick auf die Hand nehmen.

_ _ in Threm Fiirstentum. s g - Besitzt Ihr Gegner weniger als drei
T Graer e [ Gebiude, nennen Sie entsprechend

Cﬂ\‘ Vordogppels dhe Hamdebgunkte von ikt
x2
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e e weniger Gebiude.




Grenzkonilikt
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diirfen S eine doppelie Ludsehnlt dos Gemrers
geiien vite doppelie vigeoe taischen,

ruck
o) erhthen sobyrt 2 helivhige Rohstofic
Bedingung: Uaiversitit

23. Grenzkonflikt

- Nur wer iiber die stirkste
Rittermacht (Spielfigur , Ritter*)
verfiigt, darf diese Karte einsetzen.

- Sie tauschen mit Ihrem Gegner eine
Landschaft: Bestimmen Sie eine
Landschaft Thres Gegners und eine
eigene Landschaft. Beide Landschaften
wechseln IThre Plitze.

- Wichtig: Beide Landschaften miissen
in den jeweiligen Fiirstentiimern
mindestens doppelt vorhanden sein.
Sie konnen Ihrem Gegner also keine
Erz-Landschaft nehmen, wenn diese
die einzige Erz-Landschaft in seinem
Fiirstentum ist.Die auf den ausgetausch-
ten Landschaften angezeigten Rohstoffe
bleiben dabei erhalten.

- Sollte Thr Gegner an der Landschatft,
die Sie ihm wegnehmen, eine
Verdopplungskarte (Sdgemiihle etc.)
liegen haben, kann es sein, daf$ diese
wirkungslos wird, wenn die neue
Landschaft nicht dazu pafit. In diesem
Fall hat Thr Gegner Pech gehabt.

Zur Not kann er diese Verdopplungskarte
entfernen.

24. Buchdruck

- Diese Karte diirfen Sie nur dann aus-
spielen, wenn eine Universitit in Threm
Fiirstentum ausliegt. Sie erhalten sofort
zwei beliebige Rohstoffe.
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25. Dreifelderwirtschaft

- Diese Karte diirfen Sie nur dann aus-
spielen, wenn eine Universitit in Threm
Fiirstentum ausliegt.

- Drehen Sie eine Threr Korn-Landschaften
auf drei Rohstoffe.

- Es ist durchaus erlaubt, zuerst das Korn
einer Korn-Landschaft auszugeben und
dann mit Hilfe der Dreifelderwirtschaft
wieder auf drei Rohstoffe hochzudrehen.

Dreifelderwirtschaft
Drehien Sic eine ey Geteeide-Lndsehalien
dd % Rohstoffe
Bedingnng: Univerwifiit

26. Gewiirzkarawane

- Wenn Sie die Grofite Handelsmacht
(Spielfigur ,,Miihle*) besitzen, diirfen
Sie von Threm Gegner zwei Rohstoffe
[hrer Wahl fordern.

© Yenb Sie Qe yeisBic Hondwlstacht besitzon, erhahon (40
- Sie sl 2 Rohstoffe threr Wahl von lem Gegner. ':.‘-}'5

27. Landreform

- Sie diirfen innerhalb Ihres Fiirstentums
zwei eigene Landschaften miteinander
tauschen. Diese Karte ist sinnvoll, wenn
Sie beispielsweise die Effizienz einer
Verdopplungskarte erhohen wollen.

- Die angezeigten Rohstoffe bleiben beim
Auswechseln der Karten bestehen.

Sier dliifen i Throm Gebiet solon 2 beliebige
landse lafien mavinander vermaaschen,
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Inquisition

Thr Gegnes ot vedoe Ausbae wid Dandkaren mischen, 5
4 newe Biapel Mideo and pene Handbarden achen.
Bedingung: Kirche oder Kloster

28. Burgfriulein Imelda

- Welcher Ritter ist gefeit vor den Reizen
eines hiibschen Burgfriuleins? Keiner!
Deshalb muf Thr Gegner einen Ritter
seiner Wahl aus seinem Fiirstentum
entfernen, wenn Sie das Burgfriulein
einsetzen. Er darf den Ritter nicht auf
die Hand nehmen, sondern muf? ihn auf
seinen Ablagestapel legen.

- Die Kanone ist den Reizen des
Burgfriuleins gegeniiber natiirlich
immun.

29. Erfinder

- Diese Karte diirfen Sie nur dann aus-
spielen, wenn eine Universitit in Ihrem
Fiirstentum ausliegt.

- Drehen Sie eine Ihrer Erz-Landschaften
auf drei Rohstoffe. Es ist durchaus
erlaubt, zuerst das Erz einer Erz -
Landschaft auszugeben und dann mit
Hilfe der Karte , Erfinder* wieder auf
drei Rohstoffe hochzudrehen.

30. Inquisition

- Diese Karte diirfen Sie nur spielen,
wenn Sie eine Kirche oder ein Kloster
in Threm Fiirstentum ausliegen haben.

- Ihr Gegner mufd seine Handkarten und
seine Ausbaustapel mischen und vier
neue, etwa gleich hohe, verdeckte
Stapel bilden.

- Von diesen Ausbaustapeln zieht er von
oben so viele Karten, wie er auf der
Hand halten darf.
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31. Blankokarte Aktion
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32. Blankokarte Gebietsausbau

33. Blankokarte Stadtausbau




17 Gebietsausbauten:
2 X Burg
1 x Grofde Mauer
4 x Kaperflotte
1 x Turnierplatz
1 x Wachturm
2 x Zollstation
6 x Ritter (Bodo,
Ingo, Roland, Walter,
2 x Kanone)

Die Karten des Turnier-Sets:

12 Stadtausbauten:

1 x Bankhaus

1 x Baukran

2 x Feuerwache

1 x Gesandtschaft

2 x Grofde Handelsflotte
1 x Grofler Hafen

1 x Halle des Volkes

1 x Kathedrale

1 x Palast

1 x Universitit

21 Aktionskarten:

1 x Alchimist

1 x Bischof

2 x Buchdruck

2 x Burgfriulein

2 X Dreifelderwirtschaft
2 x Erfinder

2 x Gewiirzkarawane

2 x Grenzkonflikt

2 X Inquisition

1 x Karawane

7 Ereigniskarten:
1 x Biirgerkrieg
1 x Ertragreiches Jahr
1 x Fortschritt
1 x Konflikt
1 x Seuche
2 x Uberfall

3 Blankokarten:
1 x Gebietsausbau

1 x Kundschafter
2 X Landreform
1 x Raubzug

1 x Stadtausbau
1 x Aktionskarte

Ideenwettbewerb: Gestalten Sie Ihre personliche(n) Karte(n) fiir Catan.

Vielleicht haben Sie nach einigen Partien mit dem Turnier-Set selbst Ideen fiir weitere Karten.

Behalten Sie diese nicht fiir sich! Sondern schicken Sie sie an uns.

Zu diesem Zweck haben wir fiir Sie drei Blankokarten vorbereitet und beigefiigt. Versehen Sie einfach Thre Karte mit einer
kleinen Zeichnung, den notwendigen Aufklebern (Rohstoffe, Siegpunkte, ...) und dem dazugehorigen Text.

Die besten Einsendungen werden wir auf der ,Siedler-Homepage* im Internet auch anderen Siedler-Spielern zuginglich
machen.

Wenn geniigend gute Karten zusammenkommen, werden sie in einer kleinen Sonderedition
mit Namensnennung veroffentlicht - eventuell schon zu den Internationalen Spieltagen in Essen.
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