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Herzlich willkommen in den ,Finsteren Zeiten“ der Geschichte Catans!

Das Spiel, das Sie in Handen halten, ist die erste Erweiterung zu den ,,Fiirsten von Catan. Um die Karten dieser Erweiterung
nutzen zu konnen, benotigen Sie ein Exemplar der ,,Fiirsten von Catan®. Mit den Karten dieser Erweiterung konnen Sie 3 neue
Themenspiele nach den bereits bekannten Themenspiel-Regeln spielen. Mit den ,,Finsteren Zeiten* werden einige neue Kartenarten
eingefiihrt, die auf den folgenden Seiten erlautert werden. Die Detailerlauterungen und Regelerganzungen zum Themenspiel mit
1 Themenset finden Sie auf den darauffolgenden Seiten beim jeweiligen Set. Natiirlich ist auch das ,,Duell der Fiirsten“ mit den
neuen Themensets spielbar. Die zugehorigen Regelerganzungen schliefen sich an die Erlauterungen zu den einzelnen Sets an.

Thematisch wird der Streifzug durch die catanische Geschichte fortgesetzt. ,Zeit der Intrige” schliefit sich in der catanischen
Chronologie an das Set ,,Zeit des Goldes* an. In der ,,Zeit der Intrigen* kommt es zur Auseinandersetzung zwischen den An-
hangern der neueren christlichen und der 4lteren odinistischen Religion — deren Anfang ja bereits im Roman ,,Die Siedler von
Catan“ angedeutet wurde. ,,Zeit der Handelsherren® ordnet sich chronologisch vor ,,Zeit des Fortschritts* ein, ,,Zeit der Barbaren*
danach. ,Zeit der Barbaren* nimmt auflerdem Motive der Brettspiel-Erweiterung ,,Stadte & Ritter* auf.

Auf S. 5 finden Sie aufierdem einen Hinweis auf eine weitere Spielvariante, das ,, Turnierspiel . Die Regeln des Turnierspiels sind
nicht Bestandteil dieses Regelhefts, da sich diese Variante deutlich von Themenspiel und Duell der Fiirsten unterscheidet und
groflere Anforderungen an die Spieler stellt. Alle weiteren Informationen zum Turnierspiel finden Sie auf S. 5.

Viel Spaf beim Entdecken der neuen Themensets!
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Dieses Spiel enthilt:
90 Karten bestehend aus: 1 Themenset ,Zeit der Intrigen® mit 28 Karten, 1 Themenset ,,Zeit der
Handelsherren mit 30 Karten, 1 Themenset ,,Zeit der Barbaren mit 32 Karten und 1 Siegpunktzahler




Wenn Sie eine der ersten Ausgaben der ,,Fiirsten von Catan‘ haben, dann
werden Sie feststellen, dass sich die Karten der ,,Finsteren Zeiten“ in einem
Detail von den Karten der , Fiirsten von Catan‘ unterscheiden:

Samtliche Ausbaukarten haben nun einen zweiten , Kartenreiter” tiber dem
Textbalken. Dieser dient in erster Linie der besseren Ubersicht, an welchen
Plitzen des Fiirstentums eine Karte ausgelegt werden darf.

Dies ist inshesondere fiir Spieler mit Farbfehlsichtigkeit wichtig, da in den
ersten Auflagen der , Fiirsten von Catan die unterschiedlichen Auslegeregeln
von Landschafts-, Ortschafts- und Stadtausbauten nur anhand des farbigen
Textbalkens erkennbar waren. Im neuen, zweiten Reiter steht nun zusitzlich
diese Information als Text. War bislang ein Held durch die Klassifizierung
,»Einheit — Held“ und den griinen Textbalken als Ortschaftsausbau zu erken-
nen, so sagt nun der zweite Reiter ,,Ortschaft.

In spéteren Auflagen der , Fiirsten von Catan‘ wurden die betroffenen Karten
ebenfalls mit diesem Reiter versehen. Fiir das Spiel selbst ergeben sich durch
den zweiten Reiter keine Anderungen, so dass alle Karten, egal ob mit oder
ohne zweitem Reiter, miteinander verwendet werden konnen.
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Es gibt neue Plitze, auf denen Karten ausgelegt werden kénnen. Aus den
LFrsten von Catan“ kennen Sie bereits ,Zentralkarten®, , Ortschaftsausbauten®,
,Stadtausbauten” und , Landschaftsausbauten®.

Hinzu kommen nun ,,Stralenergénzungen®, als neue Zentralkarten die
Metropolen sowie ,,Zihlkarten*.

Bisher konnten Sie Ihr Fiirstentum mit Einheiten und GebZuden ausbauen.
Zu diesen Ausbauarten kommen nun noch ,,Besondere Orte* hinzu.
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Da es in den , Fiirsten von Catan* nur 1 Landschaftsausbau gab, mit den
,JFinsteren Zeiten* aber weitere Landschaftsausbauten hinzukommen, zu-
ndchst noch ein paar Hinweise zu den Landschaftsausbauten.

Landschaftsausbauten

Aus den ,Fiirsten von Catan“ kennen Sie bereits

das Goldversteck.

Da Landschaftsausbauten zu den Ausbaukarten

gehoren, haben auch diese einen zweiten Reiter

erhalten. Beim Goldversteck der ersten Auflagen

wurde der zweite Reiter gewissermaflen schon

vorweggenommen, da der Reiter bereits ,,Land-
Goldversteck schaftsausbau* sagte. Das Goldversteck ist daher

nun auch als ,,Besonderer Ort" gekennzeichnet (siehe links).

Landschaftsausbauten werden immer iiber oder
unter eine Landschaft gelegt. Dabei darf an jede
Landschaft aber nur 1 Landschaftsausbau ange-
legt werden. Es gibt Landschaftsausbauten, die an
jede beliebige Landschaft angelegt werden konnen
(z. B. das Goldversteck), andere miissen an eine
bestimmte Landschaftsart angelegt werden.

Grenzfestung So kann z. B. die Grenzfestung nur an ein Hiigel-
land angelegt werden. Die neuen Landschaftsausbauten sind entweder
Gebaude oder Einheiten. Karten, die sich auf Gebaude bzw. Einheiten generell
beziehen, konnen auch die entsprechenden Landschaftsausbauten betreffen.
Landschaften sind aber nicht Teil einer Ortschaft. Bezieht sich eine Karte da-
her z. B. auf ein ,,Geb4ude in einer Ortschaft“, so konnen Landschaftsaus-
bauten davon nicht betroffen sein. Sollte eine Landschaft den Platz wechseln
(z. B. mittels Umzug), so wechselt ein Landschaftsausbau zusammen mit der
Landschaft den Platz. Wechselt hingegen ein Landschaftsausbau den Platz, so
hat das auf die Landschaft keine Auswirkung.

Besondere Orte

,,Besondere Orte sind Ausbauten, die weder Ein-
heiten noch Geb4ude sind. Bereits in den ,,Fiirsten
von Catan“ gibt es einen ,,Besonderen Ort", das
Golduversteck, der in der ersten Auflage aber noch
nicht so klassifiziert war (s. o. Landschaftsaus-
bauten).

,Besondere Orte* zeichnen sich dadurch aus, dass
die wesentlichen Elemente natiirlichen Ursprungs

Wallfabrtsort
sind und nur einige von Menschen hinzugefiigte Bestandteile vorhanden sind.
Sie sind daher immun gegen Angriffskarten und Ereignisse, die sich auf Ge-
béude beziehen, z. B. die Fehde und den Feuerteufel.

Straflenerginzungen
Straflenerginzungen erkennt man am hellblauen
Textkasten und an der Bezeichnung ,,Strafle” im
zweiten Reiter. Die Funktion einer ,erginzten‘
Strafe bleibt erhalten, sie erhilt lediglich zusitz-
liche Funktionen bzw. Eigenschaften. Daher zeigt
die Illustration jeder Strafenerginzung auch
--------- weiterhin eine Strafe.

Handelsposten Alle Straflenergdnzungen in ,Finstere Zeiten*
sind Gebdude — was nicht ausschlieft, dass es in spiteren Erweiterungen
beispielsweise auch Einheiten geben kann. Auch hier gilt: Karten, die sich
auf Gebdude generell beziehen, konnen auch die entsprechenden Straflen-
erginzungen betreffen. Straflen sind aber nicht Teil einer Ortschaft. Bezieht
sich eine Karte daher z. B. auf ein ,,Geb4ude in einer Ortschaft“, so konnen
StrafSenerginzungen davon nicht betroffen sein.

Neue Zentralkarten: Metropolen
Obwohl die Metropolen Teil der Nachziehstapel
sind, sind sie formal gesehen Zentralkarten. D. h.
sie konnen weder abgerissen noch vom Mitspieler
angegriffen werden. Eine Metropole ist eine Aufwer-
tung einer Stadt so wie die Stadt eine Aufwertung
einer Siedlung ist. In den ,,Finsteren Zeiten* ist nur
eine Metropole enthalten: Die Handelsmetropole
Handelsmetropole  im Set , Zeit der Handelsherren®. Von der o. g. Eigen-
schaft abgesehen, verhilt sich die Handelsmetropole in vielen Belangen dhn-
lich wie die StrafSenerginzungen: Die darunter liegende Stadt behilt alle ihre
Eigenschaften. D. h. es konnen weiterhin Stadtausbauten auf ihre Ausbauplit-
ze gelegt werden und alle Karten, die die Bedingung ,,Stadt" haben, konnen
auch gespielt werden, wenn die einzige Stadt eines Spielers zur Metropole
ausgebaut wurde. Die Handelsmetropole selbst ist 2 Siegpunkte wert. Da die
darunter liegende Stadt auch 2 Siegpunkte wert ist, zeigt die Handelsmetro-
pole insgesamt 4 Siegpunkte, 2 fiir die Metropole, 2 fiir die Stadt.

Zihlkarten

Zihlkarten haben die Funktion, den Status eines
Spielers in einem bestimmten Bereich anzuzeigen.
Zahlkarten sind keine Ausbaukarten, sondern
sind eher als ,,abstrakte® Karten zu sehen, die
nicht ,geographisch’ Teil des Fiirstentums sind. Sie
werden nur durch direkt auf sie bezogene Effekte
und Auswirkungen beeinflusst, und konnen durch
keinerlei andere Effekte betroffen, zerstort oder

Triumphkarte
sonst wie beeinflusst werden. Zdhlkarten werden der besseren Ubersicht
halber iiber oder unter eine Landschaft gelegt (wie Landschaftsausbauten),

sie konnen aber jederzeit an eine andere Landschaft verlegt werden. Die
einzigen Zdhlkarten in ,Finstere Zeiten" sind die 7riumphkarten in ,,Zeit
der Barbaren*. In spiteren Erweiterungen wird es weitere Zihlkarten geben.

Fremdkarten

Fremdkarten sind Karten, die nicht ins eigene Fiirstentum gelegt werden, son-
dern in das Fiirstentum des Mitspielers. Grundsitzlich bleibt derjenige Spieler
,Besitzer* einer Fremdkarte, der die Karte gebaut hat. Es kann also nur dieser
Spieler die Karte abreif3en, nutzen etc. Fremdkarten konnen positive Auswir-
kungen fiir den Besitzer haben oder negative Auswirkungen auf den Spieler,
in dessen Fiirstentum sie liegen. Einige Fremdkarten werden automatisch ent-
fernt, wenn bestimmte Bedingungen erfiillt werden. Andere bleiben bis zum
Spielende liegen, es sei denn, der Besitzer reif3t eine Fremdkarte selbst ab
oder sein Mitspieler spielt erfolgreich einen Feuerteufel gegen die Fremdkar-
te, falls es sich um ein Gebzude in einer Ortschaft handelt.

Barbarenstiitzpunkt

Niederlassung

Niederlassung: Wird nur entfernt, wenn der Besitzer sie abreif3t oder der
Mitspieler erfolgreich einen Feuerteufel gegen sie spielt.
Barbarenstiitzpunkt: Wird aulerdem automatisch entfernt, wenn die
,Entfernen*“-Bedingung durch den Mitspieler erfiillt ist.

Sie wollen ein Spiel mit mehr Charakter?
Dann gestalten Sie doch einfach mit unserem
Fiirsten-Karteneditor Ihre eigene Helden-
karte mit individuellem Text und Bild.

http://fuersteneditor.catan.de/




Grundsitzlich behalten alle Regeln, die aus den ,Fiirsten von Catan* be-
kannt sind, Giiltigkeit. Zu jedem einzelnen Set gibt es aber einige wenige
Sonderregeln. Diese werden im Folgenden erldutert.

Glaubensstreit auf Catan! Tritt dieses Ereignis ein,
verlieren beide Spieler ihre Handkarten. Kirchen und
Tempel mindern den Verlust. Mit einem 7empel und

| | seinen Folgekarten stiarkt man den Zugriff auf die eige-
~| nen Nachziehstapel. Eine Kirche eroffnet die Moglich-
keiten, gegnerische Helden abzuwerben und zusatzliche Goldeinnahmen
zu erwirtschaften. Und wer sowohl Kirche und 7empel gebaut hat, kann
das GrofSe Thing errichten und den Glaubensstreit beenden.

Die beiden Nachziehstapel des Themensets enthalten je 10 Karten. Der offene
Ausbaustapel besteht aus je 2 Karten Tempel Odins und Kirche. Es gelten alle
Regeln und Siegbedingungen der Themenspiele aus den , Fiirsten von Catan®.

Im Mittelpunkt dieses Sets stehen der Handelshafen
und die Residenzen der Handelsherren. Diese Gebau-
de spielen eine entscheidende Rolle beim Kampf um
den Handelsvorteil und verbessern die Tauschmoglich-
| keiten. Die Handelsschiffe erhalten in Verbindung mit
Seehandelsmonopolen und den Handelsherren Hergild und Gero ein
grofieres Gewicht. Da kommt der Schiffsbauer, der die Baukosten von
Schiffen reduziert, gerade recht.

Die beiden Nachziehstapel des Themensets enthalten je 12 Karten. Der offene

Ausbaustapel besteht aus den beiden Karten Handelshafen. Es gelten alle Re-

geln und Siegbedingungen der Themenspiele aus den ,,Fiirsten von Catan*.

Barbaren landen auf Catan! Jetzt heif3t es fiir beide
Spieler, moglichst viele Einheiten gegen die Barbaren
aufzustellen und ihre Angriffe abzuwehren. Burgen
werden gebaut und Grenzfestungen errichtet. Der

~ grofe Stratege und die Karavelle geben den Einheiten
Riickhalt; Helden mit neuen, spannenden Eigenschaften verstirken
die Reihen. Wer verliert, wird von den Barbaren gepliindert. Wer siegt,
gewinnt Rohstoffe oder triumphiert mit Siegpunkten.
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Die beiden Nachziehstapel des Themensets enthalten je 12 Karten. Der offene
Ausbaustapel besteht aus je 2 Karten Burg und Triumphkarte.

Weitere Regelinderungen:
1. ,,Zeit der Barbaren“ wird auf 13 Siegpunkte gespielt.

2. Bildung des Ereigniskarten-Stapels: Bei der erstmaligen Bildung des
Ereigniskarten-Stapels werden die 3 Ereignisse Barbareniiberfall und
die Karte Julfest zunichst beiseite gelegt. Dann werden die ibrigen
Ereigniskarten des Basissets und das Ereignis Rzickzug der Barbaren
gemischt und 3 Karten verdeckt abgelegt. Darauf wird die Karte Julfest
gelegt. Die iibrigen 6 Ereigniskarten und die 3 Karten Barbareniiber-

fall werden zusammen gemischt und verdeckt auf den restlichen
Stapel — also auf die Karte Julfest — gelegt. Wird im Spielverlauf ein
Barbareniiberfall gezogen, so wird die Karte nicht wie sonst {iblich
unter den Ereigniskarten-Stapel geschoben, sondern unter die 4 ober-
sten Karten des Ereigniskarten-Stapels. Beachten Sie hier auch die
Anweisungen auf der Karte. Wird im Spielverlauf die Karte Julfest
aufgedeckt, wird der Ereigniskarten-Stapel wie oben beschrieben neu
gebildet.

e

Zahlkarte Triumph: Die Triumphkarte hat keine Baukosten. Baut ein
Spieler seine erste Stadt, so nimmt er zusétzlich die Zahlkarte und legt
sie oben oder unten an eine beliebige Landschaft an. Die Zihlkarte kann
jederzeit an eine andere Landschaft gelegt werden. (Nur sinnvoll, wenn
der Bauplatz der Landschaft benotigt wird.)

Jetzt mit Freunden online spielen: A
Alle Themenspiele der Erweiterung

JFinstere Zeiten", das Duell mit Karten

aus 6 Themensets und das Turnierspiel!

playcatan.de

Mit Ausnahme der Zusammenstellung des Ereigniskarten-Stapels wird das
,Duell der Fiirsten unveréndert nach den bekannten Regeln gespielt. Aus
den vorhandenen Themensets wihlt jeder Spieler 1 Themenset aus (der
Startspieler wihlt zuerst). Das dritte Themenset wird ausgelost: Nehmen
Sie von jedem der nicht bereits ausgewahlten Themensets 1 Ereigniskarte,
mischen Sie diese verdeckt und ziehen Sie zufillig eine Karte. Die gezogene
Karte bestimmt das dritte Set, mit dem das Duell bestritten wird. Alternativ
konnen Sie den Zufall auch komplett entscheiden lassen: Nehmen Sie eine
Karte aus jedem verfiigharen Themenset, mischen Sie diese und ziehen Sie
zufillig 3 Karten — mit den 3 Sets, zu denen diese Karten gehoren, spielen Sie.
So oder so: Die nicht verwendeten Themensets legen Sie komplett bis zum
nichsten Spiel in die Schachtel zuriick.

Der Ereigniskarten-Stapel wird nur aus Karten zusammengestellt, mit deren
Themensets gespielt wird. Immer im Ereigniskarten-Stapel sind die nicht mit
einem Halbmond gekennzeichneten Karten des Basissets: Julfest, Erfindung,
Ertragreiches Jabr und Fabrender Héndler. Von den 3 ausgewihlten Sets
kommen nun die Karten ohne Halbmond hinzu:

., Zeit des Goldes*: -

.,Zeit der Wirren": 1-mal Unruben

., Zeit des Fortschritts“: 1-mal Sexuche

,Zeit der Intrige*: 1-mal Gute Nachbarschaft, 1-mal Glaubensstreit

,Zeit der Handelsherren: 1-mal Glrickliche Handelsfahrt, 1-mal Launische See
,Leit der Barbaren*: 2-mal Barbareniiberfail

Je nachdem welche Sets Sie ausgewihlt haben, haben Sie nun einen Ereig-
niskartensatz von 6 — 10 Karten. Mischen Sie die restlichen Ereigniskarten
des Basissets und der gewzhlten Sets und fiillen Sie den Ereigniskartensatz
auf insgesamt 12 Karten auf. Die iibrigen Karten legen Sie zuriick in die
Schachtel. Die zufillig hinzukommenden Ereigniskarten (bzw. auch die
weggelegten) sollten Sie nicht ansehen. Danach bilden Sie den Ereigniskar-
ten-Stapel nach den normalen Regeln. Sollten Sie mit ,,Zeit der Barbaren®
spielen, so werden die Ereigniskarten Barbareniiberfall bei Spielbeginn
ganz normal in den Stapel eingemischt.

Das ,,Duell der Fiirsten® wird immer auf 13 Siegpunkte gespielt, auch mit
., Zeit der Barbaren*.

(- )
Das Turnierspiel
Das Turnierspiel ist die anspruchsvollste Variante der ,,Fiirsten von Catan*.
Um das Turnierspiel spielen zu konnen, benétigt jeder Spieler ein Exem-
plar der , Fiirsten von Catan“ und (méglichst) samtliche Erweiterungen.
Im , Turnierspiel stellt sich jeder Spieler aus seinen Karten ein eigenes
,Spieldeck® zusammen. Im Verlauf des Spiels hat jeder Spieler nur Zu-
griff auf seine eigenen Kartenstapel. Jeder Spieler bestimmt also selbst,
welche Karten er im Spielverlauf bauen bzw. ausspielen machte.

Die Regeln fiir das Turnierspiel finden Sie als PDF auf catan.de.

Bitte beachten: Die meisten Unterschiede zwischen Themenspiel bzw.
Duell der Fiirsten und dem Turnierspiel bei den Kartentexten kommen
daher, dass im Themenspiel und im Duell beide Spieler auf gemeinsame
Nachziehstapel zugreifen und einen gemeinsamen Ablagestapel haben.
Im Turnierspiel hingegen hat jeder Spieler seine eigenen Nachziehstapel
bzw. Ablagestapel. Um fiir das Turnierspiel den jeweiligen Ablage- oder
Nachziehstapel zu bestimmen, auf den ein Spieler zugreifen soll, steht
ein entsprechender Hinweis in einer Klammer. So zum Beispiel bei der
Vogtei: ,Sie diirfen von einem (eigenen) Nachziehstapel die oberste Karte
ziehen.” Fiir das Themenspiel und das Duell haben die in Klammern ge-
setzten Texte keine Bedeutung.

. J
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E_ Zeit del‘ Intl‘ igen (insg. 28 Karten)

Mitspieler weder Aktionskarten noch Einheiten auf der Hand haben, kommt
der Priester Odins dennoch auf den Ablagestapel. Thr Mitspieler muss Thnen
nicht zeigen, welche Karten er unter welche Stapel legt bzw. in welcher Reihen-
folge er die Karten ablegt. (Der Zusatz ,,(eigene) bezieht sich auf das Turnierspiel.)

[ Stralenerginzungen (insg. 1 Karte) J

Aktionskarten

(insg. 7 Karten)

Wenn Sie weder Kirche noch Bischofssitz
besitzen, kénnen Sie den Bischof nicht ausspielen. Der
Mitspieler bestimmt, von welchem Goldfluss (bzw. dem
Golduversteck) er das Gold nimmt. Hat Thr Mitspieler
kein Gold, kénnen Sie den Bischof nicht ausspielen.

Sie diirfen Michael
nur fiir den Bau von genau 1 Gebaude nutzen.

Wenn Sie weder Kirche noch Bischofs-
sitz besitzen, konnen Sie den Missionar nicht ausspie-
len. Hat Thr Mitspieler keinen Helden, konnen Sie den
Missionar nicht ausspielen. Haben Sie keinen Platz in
Threm Fiirstentum, um den gewihlten Helden aufzu-
stellen, miissen Sie den Helden auf die Ablage legen.

(Der Zusatz ,,(eigene) “ bezieht sich auf das Turnierspiel.) Haben Sie Platz in

Threm Fiirstentum, um den gewéhlten Helden aufzustellen, diirfen Sie den
Helden dennoch auf die (bzw. Ihre) Ablage legen.

Wenn Sie weder die Quelle
Odins noch den Tempel Odins besitzen, konnen Sie die
Nornenpriesterin nicht ausspielen. Im Turnierspiel
miissen Sie die Karten von einem eigenen Nachzieh-
stapel nehmen. Erhaltene Karten diirfen Sie noch im
gleichen Zug einsetzen.

Wenn Sie keinen Tempel Odins
besitzen, konnen Sie den Priester Odiins nicht ausspie-
len. Hat Thr Mitspieler keine Handkarten, konnen Sie den
Priester Odins nicht ausspielen. Thr Mitspieler zieht erst !
am Ende seines nichsten Zuges Ersatz fiiir die verlorenen | sueeefS=itn.
Karten nach — es sei denn, er nutzt die Funktion einer "
Karte, die ihm sofortiges Nachziehen erlaubt (z. B. Wallfahrisort). Sollte Thr
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Wirtshaus zur Roten Laterne (1): Das Wirtshaus
ist eine Fremdkarte, die im Fiirstentum des Mitspielers
gebaut wird. Hat Thr Mitspieler keine freie Straf3e
(ohne Straflenerginzung), kénnen Sie das Wirishaus
nicht bauen. Hat Thr Mitspieler 3 weibliche Helden
(Inga, Siglind, Judith, im Duell/Turnier derzeit ggf.
auch Irmgard und Marie), wird das Wirtshaus sofort entfernt und auf die
Ablage gelegt. (Turnierspiel: Auf Thre Ablage.) Hat Ihr Mitspieler bereits 3
weibliche Helden, kénnen Sie das Wirishaus nicht bauen.

[ Landschaftsausbauten (insg. 2 Karten) ]

Gebiude

Klosterbrauerei (1): Die Klosterbrauerei wird
tiber bzw. unter ein Ackerland gelegt. Wenn Sie keine
Stadt bzw. kein freies Ackerland besitzen, konnen Sie
die Klosterbrauerei nicht ausspielen. Sie diirfen die
Klosterbrauerei auch mehrmals in Threm Zug
drehen — wenn dies von den Rohstoffen her moglich
ist und Thnen dies sinnvoll erscheint — auch sofort nach dem Auslegen.

Einheiten

Reiner, der Miiller (1): Reiner wird {iber bzw. unter ein
Ackerland gelegt. Wenn Sie kein freies Ackerland besitzen,
konnen Sie Reiner nicht ausspielen. Sie diirfen iiber Reiner
auch mehrmals Getreide tauschen, aber nur 1-mal pro
Zug zum Kurs 1:1, wenn Sie eine Gefreidemiible benach-
bart zum Ackerland besitzen, an dem Reiner ausliegt.

[ Ortschaftsausbauten (insg. 5 Karten) J

Besondere Orte

GrofSes Thing (1): Wenn Sie Kirche und Tempel Odins nicht beide besitzen,
konnen Sie das Grofse Thing nicht ausspielen. Das GrofSe Thing ist ein Be-
sonderer Ort und somit kein Gebaude. Karten, die sich auf Gebaude beziehen,

konnen das GrofSe Thing nicht betreffen. Das GrofSe
Thing verhindert nur das Ausspielen von Angriffs-Akti-
onskarten. Andere Karten, die feindselige Aktionen aus-
16sen (z. B. Kaperschiff; Gottfried, der Intrigant usw.)
diirfen weiterhin ausgespielt bzw. eingesetzt werden.

Quelle Odins (1): Sie diirfen nur 1 Quelle Odins in
Threm Fiirstentum besitzen. Die Quelle Odins ist ein
Besonderer Ort und somit kein Gebdude. Karten, die
sich auf Geb4ude beziehen, konnen die Quelle Odins
nicht betreffen. Wenn Sie Karten austauschen, diirfen
Sie zundchst 1 Karte austauschen und danach ent-
scheiden, ob und wie Sie 1 weitere Karte austauschen.

Wallfahrtsort (1): Sie diirfen nur 1 Wallfabrisort in
Threm Fiirstentum besitzen. Der Wallfahrisort ist ein
Besonderer Ort und somit kein Gebzude. Karten, die sich
auf Gebdude beziehen, konnen den Wallfabrtsort nicht
betreffen. Wenn Sie aus irgendeinem Grund gezwungen o
werden, Handkarten abzugeben, ziehen Sie sofort im s

Anschluss bis zu Threr erlaubten Handkartenzahl nach. Sie diirfen nicht frei-

willig weniger Karten ziehen. Muss auch Thr Mitspieler Handkarten ablegen,

warten Sie mit dem Nachziehen, bis Thr Mitspieler seine Karten abgelegt hat.

(Der Zusatz ,,(eigenen)“ bezieht sich auf das Turnierspiel.) Der Wallfahrisort
wird nur durch Ereignisse sowie Aktionskarten und Effekte des Mitspielers
aktiviert. Wenn Sie durch eigene Aktionskarten oder Aktivititen Handkarten
verlieren oder ablegen, wird der Wallfabrisort nicht aktiviert.

Einheiten

Gollifried, der Intrigant (1): Gottfried ist ein Held
mit Sondereigenschaft, die er neben seinem Stérke-
punkt besitzt. Sie konnen in jedem Threr Ziige erneut
1 Gold bezahlen und die Handkarten Thres Mitspielers
anschauen. Erst wenn Sie sich entscheiden, eine der
Karten zu nehmen, kommt Gottfried auf die Ablage.

Meister der Bruderschaft (1): Wenn Sie ein Kloster
besitzen, konnen Sie den Meister der Bruderschaft
nicht ausspielen. Wenn Sie den Meister besitzen, kon-
nen Sie kein Kloster bauen. Sie diirfen nur 1 Meister
der Bruderschaft in Threm Fiirstentum bauen. Der
Meister ist eine Einheit mit Sondereigenschaft, die sie

neben ihrem Fortschritts- und Geschickpunkt besitzt. Egal wie viel Gold Thr

Mitspieler zahlt, um eine Aktionskarte zu spielen, Sie erhalten in jedem Fall
nur 1 Gold, vorausgesetzt Sie konnen dieses unterbringen. Sie erhalten das

Gold unabhingig vom Ausgang der Aktion. Beim Ereignis Erfindung erhal-
ten Sie fiir den Meister keinen Rohstoff, da der Meister kein Gebaude ist.

( Stadtausbauten (insg. 9 Karten) )

Gebiude

Bischofssitz (2): Wenn Sie weder eine Kirche noch
ein Kloster noch eine Kapelle besitzen, kénnen Sie den
Bischofssitz nicht bauen. Hat Thr Mitspieler weniger als
3 Einheiten, wihlen Sie entsprechend weniger Einheiten
aus. (Der Zusatz ,,(eigenen)* bezieht sich auf das Tur-
nierspiel.) Wenn IThr Mitspieler keine Einheit in seinem
Fiirstentum ausliegen hat, konnen Sie den Bischofssitz dennoch bauen.

Kirche (2): Sie diirfen nur 1 Kirche in Threm Fiirsten-
tum bauen. Die Kirche ist ein Bedingungsgebaude fiir
andere Ausbauten und Aktionskarten. Entfernen Sie
die Kirche aus Ihrem Fiirstentum, bleiben alle Geb4ude
mit der Bedingung Kirche in Threm Fiirstentum erhal-
ten. Haben Sie keinen Platz fiir das Gold, diirfen Sie
die Kirche dennoch bauen.

Opferstiitte (1): Wenn Sie weder den Tempel noch
die Quelle Odins besitzen, konnen Sie die Opferstiitte
nicht bauen. Wolle auf Weideland benachbart zu einer
Opferstdtte wird bei einem Riuberiiberfall auch dann
nicht geraubt, wenn Sie mehr als 7 Rohstoffe auf Thren
ungeschiitzten Landschaften besitzen.

Tempel Odins (2): Sie diirfen nur 1 Tempel Odins
in Threm Fiirstentum bauen. Erhaltene Karten diirfen
Sie noch im gleichen Zug einsetzen. (Der Zusatz
,,(eigenen)* bezieht sich auf das Turnierspiel.) Der
Tempel Odins ist ein Bedingungsgebdude fiir andere
Ausbauten und Aktionskarten. Entfernen Sie den —
Tempel Odins aus Threm Fiirstentum, bleiben alle Gebdude mit der Bedingung
Tempel Odlins in Threm Fiirstentum erhalten.

Einheiten

Bran, Streiter des Tempels (1): Bran ist ein Held mit
Sondereigenschaft, die er neben seinen Stéirke- und Sieg-
punkten besitzt. Wenn Sie keinen 7empel Odins besitzen,
konnen Sie Bran nicht ausspielen. Bran wird auf den 7em-
el gelegt. Der Tempel ist vor allen auf der Karte genann-
ten Einwirkungen geschiitzt — Bran ist nicht geschiitzt und




kann von Einwirkungen, die sich auf Helden/Einheiten beziehen, betroffen werden.
Erhaltene Karten diirfen Sie noch im gleichen Zug einsetzen. Bran zihlt zusam-
men mit dem 7empel 2 Siegpunkte. Alle Funktionen des 7empel bleiben erhalten.

Judith, Hiiterin der Kirche (1): Judith ist eine Heldin
mit Sondereigenschaft, die sie neben ihren Geschick-
und Siegpunkten besitzt. Wenn Sie keine Kirche besitzen,
konnen Sie Judith nicht ausspielen. Judith wird auf
die Kirche gelegt. Die Kirche ist vor allen auf der Karte
genannten Einwirkungen geschiitzt — Judith selbst ist
nicht geschiitzt und kann von allen Einwirkungen, die sich auf Helden/Ein-
heiten beziehen, betroffen werden. Judith zihlt zusammen mit der darunter
liegenden Kirche 2 Siegpunkte. Alle Funktionen der Kirche bleiben erhalten.

( Ereigniskarten (insg. 4 Karten) ]

Glaubensstreit (2): Wer sowohl Kirche als auch
Tempel Odins besitzt, darf bis zu 4 Handkarten
behalten. (Der Zusatz ,,(eigene)“ bezieht sich auf
das Turnierspiel.) Wolle, die bzw. Gold, das Sie nicht
unterbringen konnen, geht verloren.

Gute Nachbarschaft (2): Liegt auf einem Nach-
ziehstapel bereits eine offene Karte, so bleibt diese dort
liegen, es wird keine weitere Karte aufgedeckt. Erst
wenn alle Karten aufgedeckt sind, entscheidet sich
der jeweilige Besitzer der Quelle Odins bzw. des Wall-
Jabrtsorts ob und welche Karte er auf die Hand bzw. Lo
welchen Rohstoff er nimmt. (Der Zusatz ,, (eigenen)“ bezieht sich auf das
Turnierspiel.) Turnierspiel: Sollten beide Spieler eine Quelle Odins bzw.
einen Wallfahrisort besitzen, so entscheidet zunichst der Spieler, dessen Zug
es ist, ob und welche Karte er nimmt bzw. welchen Rohstoff.

.. Zeit der Handelsherren ¢

Karten)

Aktionskarten (insg. 8 Karten)

Hat Thr Mitspieler den Handelsvor-
teil nicht, konnen Sie die Bettelmdnche nicht ausspielen.
Wenn Sie die Bettelmonche ausspielen, bestimmen Sie
1 (bzw. 2) Rohstoff(e), den/die Thnen Ihr Mitspieler ge-
ben muss. Der Mitspieler bestimmt, von welcher/welchen

Landschaft(en) er diese(n) Rohstoff(e) nimmt. Hat Thr
Mitspieler keinen Rohstoff, konnen Sie die Bettelmonche nicht ausspielen.
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Wenn Sie nicht wenigstens
2 Handlelsschiffe besitzen, konnen Sie Gero nicht
ausspielen.

Wenn Sie weder
einen Handelshafen noch 2 Handelsschiffe besitzen,
konnen Sie Hergild nicht ausspielen. Wenn Sie zwar
einen Handelshafen, aber nicht wenigstens 1 Ge-
meines Handelsschiff (Erz-, Getreide-, Holz-, Lehm-,
Wolle- oder Gold-Handelsschiff) besitzen, kénnen Sie
Hergild ebenfalls nicht ausspielen.

Wenn Sie keinen Handels-
hafen besitzen, konnen Sie das Handelsmonopol nicht
ausspielen. Wenn Sie das Handelsmonaopol ausspielen,
bestimmen Sie 1 — 3 Rohstoffe einer Sorte, die Thnen
Thr Mitspieler geben muss. Der Mitspieler bestimmt, von
welcher/welchen Landschaft(en) er diese(n) Rohstoff(e) —— """~
nimmt. Hat Thr Mitspieler keinen Rohstoff, konnen Sie das Handelsmonopol
nicht ausspielen. Sie konnen auch einen der erhaltenen Rohstoffe zuriickgeben.

Wenn Sie nicht wenigstens
1 Handelsschiff mehr besitzen als Thr Mitspieler, kon-
nen Sie das Seehandelsmonopol nicht ausspielen. Wenn
Sie das Seehandelsmonopol ausspielen, bestimmen
Sie 1 (bzw. 2) Rohstoff(e), den/die Thnen Ihr Mitspieler
geben muss. Der Mitspieler bestimmt, von welcher/wel-
chen Landschaft(en) er diese(n) Rohstoff(e) nimmt. Hat Thr Mitspieler keinen
Rohstoff, kénnen Sie das Seehandelsmonopol nicht ausspielen.

Wenn Sie keine Gebzude
im Fiirstentum Thres Mitspielers gebaut haben, konnen
Sie den Taktischen Riickzug nicht ausspielen. Wenn
Sie den Taktischen Riickzug ausspielen, bestimmen
Sie 1 Rohstoff, den Thnen Ihr Mitspieler geben muss.
Der Mitspieler bestimmt, von welcher Landschaft er "
diesen Rohstoff nimmt. Hat Thr Mitspieler keinen Rohstoff, konnen Sie den
Taktischen Riickzug nicht ausspielen.

Wenn Sie keine Handwerker-
zunft besitzen, konnen Sie den Zunftmeister nicht
ausspielen.

[ Metropolen (Zentralkarten) (insg. 1 Karte) ]

Handelsmetropole (1): Wenn Sie keine Stadt haben,
kénnen Sie die Handelsmetropole nicht bauen. Wenn
Sie weder eine Residenz auf Stufe 3 noch 6 Handels-
punkte besitzen, kénnen Sie die Handelsmetropole
nicht bauen. Die Handelsmetropole zhlt einschlief3-
lich der aufgewerteten Stadt insgesamt 4 Siegpunkte.
Alle Spieleffekte und Auswirkungen, die sich auf Stédte beziehen, beziehen
sich auch auf die Handelsmetropole. Wie Siedlungen, Straflen und Stédte
kann die Handelsmetropole nicht abgerissen werden oder durch andere
Effekte als solche, die sich direkt auf Stidte beziehen, betroffen werden.

[ Stralenerginzungen (insg. 3 Karten) ]

drehen — vorausgesetzt Sie besitzen mindestens 2 Holz im angrenzenden Wald.
Wenn Sie Thren Wald iber Tauschaktionen oder Aktionskarten wieder mit Holz
auffiillen, konnen Sie die Residenz auch mehrmals in Threm Zug drehen.

Residenz des Tuch-Handelsherrn (1): Die Resi-
denz des Tuch-Handelsherrn wird tiber bzw. unter ein
Weideland gelegt. Wenn Sie keine Stadt bzw. kein freies
Weideland besitzen, konnen Sie die Residenz des Tuch-
Handelsherrn nicht bauen. Sie diirfen die Residenz in
dem Zug, in dem Sie sie bauen, auch gleich drehen —
vorausgesetzt Sie besitzen mindestens 2 Wolle im angrenzenden Weideland.
Wenn Sie Thr Weideland {iber Tauschaktionen oder Aktionskarten wieder mit
Wolle auffiillen, konnen Sie die Residenz auch mehrmals in Threm Zug drehen.

[ Ortschaftsausbauten (insg. 4 Karten) J

Handelsposten (2): Wenn Sie keine freie Strafle
(ohne Stralenergéinzung) haben, konnen Sie den
Handelsposten nicht bauen. Liegt der Handelsposten
z. B. zwischen einem Weideland und einem Ackerland,
so diirfen Sie mit dem Handelsposten 1-mal pro Zug
1 Getreide von diesem Ackerland in 1 Wolle auf die-
sem Weideland umwandeln (bzw. umgekehrt). Sie diirfen beide Handels-
posten in Threm Fiirstentum ausliegen haben — auf verschiedenen Strafien.
Jeder Handelsposten darf pro Zug genau 1-mal genutzt werden.

Réuberlager (1): Das Riuberlager ist eine Fremd-
karte, die im Fiirstentum des Mitspielers gebaut wird.
Wenn Ihr Mitspieler keine freie Strafle (ohne Strafen-
erginzung) hat, konnen Sie das Riuberlager nicht
bauen. Sie erhalten jedesmal 1 Gold, wenn Thr Mit-
spieler 1 Rohstoff iiber seinen Markt erhilt und diesen
einlagert. Wiirde Thr Mitspieler 1 Rohstoff erhalten, den er aber nicht einlagern
kann, so erhalten Sie auch kein Gold. Haben Sie keinen Platz fiir das Gold, geht
dieses verloren. Die Handelspunkte des Mitspielers konnen nicht unter 0 fallen.

s o e
"!'...-......u’?- J

( Landschaftsausbauten (insg. 2 Karten) J

Residenz des Papier-Handelsherrn (1): Die Resi-
denz des Papier-Handelsherrn wird iiber bzw. unter
einen Wald gelegt. Wenn Sie keine Stadt bzw. keinen
freien Wald besitzen, konnen Sie die Residenz des
Papier-Handelsherrn nicht bauen. Sie diirfen die Resi-
denz in dem Zug, in dem Sie sie bauen, auch gleich

Gebiude

Wagner (1): Sie konnen Rohstoffe nur zwischen
gleichen Landschaften verschieben, also z. B. auch
nicht zwischen einem Goldfluss und einem Goldver-
steck. Ein neu gebauter Wagner darf sofort genutzt
werden. Sie konnen nur eine der beiden alternativen
Funktionen innerhalb eines Zuges einsetzen.

Einheiten
Kaperschiff (1): siehe ,,Die Fiirsten von Catan®: Zeit des Goldes

Olaf, der Kauffahrer (1): Olaf ist ein Held mit
Sondereigenschaft, die er neben seinem Handels-
und Geschickpunkt besitzt. Wenn Sie die Eigenschaft
von Olaf nutzen, bestimmen Sie 1 oder 2 Rohstoffe,
die Thnen Thr Mitspieler geben muss. Der Mitspieler
bestimmt, von welcher/welchen Landschaft(en) er
diese(n) Rohstoff(e) nimmt. Sie miissen ihm danach 1 beheblgen Rohstoff
zuriickgeben. Das kann auch ein Rohstoff sein, den Sie eben erst von ihm
erhalten haben. Hat Thr Mitspieler keinen Rohstoff, konnen Sie die Sonder-
eigenschaft von Olaf nicht nutzen. (Der Zusatz ,,(eigene)“ bezieht sich auf
das Turnierspiel.)




Schiffsbauer (1): Sie diirfen nur 1 Schiffsbauer in
Threm Fiirstentum bauen. Der Schiffsbauer ist eine
Einheit mit Sondereigenschaften, die sie neben ihrem
Geschickpunkt besitzt. Sie diirfen die Fahigkeit bei
jedem Schiff, das Sie bauen, einsetzen, auch mehrmals
pro Zug. Zusitzlich diirfen Sie fiir je 1 Gold je 1 Han-
delschiff aus der Ablage holen. Zuriickgeholte Handelsschiffe nehmen Sie
auf die Hand. Sie diirfen mehrere Handelsschiffe pro Zug aus der Ablage
zuriickholen, miissen aber fiir jedes Schiff 1 Gold bezahlen. (Der Zusatz
,,(eigenen)* bezieht sich auf das Turnierspiel.)

( Stadtausbauten (insg. 8 Karten) }

Bund der Handelsherren (1): Der Bund der
Handelsherren erlaubt es Ihnen, von den Tauschvor-
gingen Thres Mitspielers zu profitieren. Erhalten Sie
einen Rohstoff, den Sie nicht einlagern konnen, geht
dieser verloren.

Handelshafen (2): Sie diirfen nur 1 Handelshafen
in Threm Fiirstentum bauen. Auch wenn Sie mehrere
Residenzen besitzen, diirfen Sie pro Zug nur 1 von die-
sen um 1 Stufe reduzieren. Sie diirfen auch eine eben
erst hochgedrehte Residenz wieder reduzieren — sofern
dies die erste Reduzierung in diesem Zug ist. Der Han- | ==m———eem )
delshafen ist ein Bedingungsgebdude fiir andere Ausbauten und Aktions-
karten. Entfernen Sie den Handelshafen aus Threm Fiirstentum, bleiben alle
Gebzude mit der Bedingung Handelshafen in Threm Fiirstentum erhalten.

Handwerkerzunft (2): Sie diirfen nur 1 Hand-
werkerzunft in Threm Fiirstentum bauen. Sie miissen
alle Thre Residenzen hochdrehen. Haben Sie keine
Residenz oder nur Residenzen auf der 3. Stufe, neh-
men Sie sich 2 beliebige Rohstoffe. Auch in diesem Fall
miissen Sie zunéchst die Handwerkerzunft komplett
bezahlen, erst danach erhalten Sie die 2 Rohstoffe.

Leuchtturm (2): Wenn Sie weder einen Handels-
hafen noch 2 Handelsschiffe besitzen, konnen Sie
den Leuchtturm nicht bauen. Der Leuchtturm wirkt
auch auf das GrofSe Handelsschiff. Sie diirfen dann
1-mal in Ihrem Zug einen Rohstoff der rechts oder
links an das GrofSe Handelsschiff grenzenden Land-
schaft 1:1 tauschen.
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Niederlassung (1): Die Niederlassung ist eine
Fremdkarte, die im Fiirstentum des Mitspielers gebaut
wird. Wenn Sie keinen Handelshafen besitzen, konnen
Sie die Niederlassung nicht bauen. Wenn Ihr Mitspie-
ler keinen freien Bauplatz in einer Stadt hat, konnen
Sie die Niederlassung nicht bauen.

[ Ereigniskarten

Gliickliche Handelsfabrt (2): Rohstoffe, die Sie
nicht unterbringen konnen, gehen verloren. Sie erhal-
ten nur fiir genau 1 Handelsschiff bis zu 2 Rohstoffe,
auch wenn Sie das GrofSe Handelsschiff und weitere
Handelsschiffe besitzen. Der Hinweis auf das GrofSe
Handelsschiff erlautert nur, welche Rohstoffe Sie R
erhalten, wenn Sie das GrofSe Handelsschiff als betroffenes Handelsscbiﬂ
bestimmen.

Launische See (1): Es gilt die Zahl, die der Ertrags-
wiirfel zeigt, es wird also nicht erneut gewiirfelt.
Rohstoffe, die Sie nicht unterbringen konnen, gehen
verloren. (Der Zusatz ,,(eigenen)“ bezieht sich auf
das Turnierspiel.)

Stunde der Handelsherren (1): Besitzen Sie
mehrere Residenzen, drehen Sie jede 1 Stufe hoher.
Fiir jede Residenz, die bereits auf der hichsten Stufe
steht, erhalten Sie 1 Rohstoff in der zugehorigen
Landschaft.

\
- Zeit der Barbaren (i 32 xarten)

Aktionskarten

(insg. 8 Karten)

Wenn Sie nicht
wenigstens 1 Einheit und wenigstens 1 Siegpunkt auf
der Triumphkarte besitzen, konnen Sie das Biindnis
nicht spielen. Wenn weder Sie noch Ihr Mitspieler Roh-
stoffe unterbringen konnen, konnen Sie das Biindnis
nicht ausspielen.

Wenn Sie keine Burg besitzen, konnen
Sie den Burggrafen nicht ausspielen. Wenn Sie gar
keine Rohstoffe in den angrenzenden Landschaften
unterbringen konnen, kénnen Sie den Burggrafen
nicht ausspielen.

Wenn Sie keine Burg und zugleich wenigstens 2 Helden
besitzen, kénnen sie Siegfiied nicht ausspielen.

Siehe ,,Die Fiirsten von Catan‘:
Basiskarten

Wenn Sie oder Thr Mit-
spieler keinen Platz fiir wenigstens 1 Rohstoff haben,
kénnen Sie den Wettstreit nicht ausspielen. Wenn Sie
keinen Helden besitzen, konnen Sie den Wettstreit
nicht ausspielen. Wenn Thr Mitspieler keinen Helden
hat, so kénnen Sie den Wettstreit ausspielen, fiir den
Mitspieler zahlt dann nur der Wiirfelwurf.

[ Straflenerginzungen

Barbarenstiitzpunkt (1): Der Barbarenstiitzpunkt
ist eine Fremdkarte, die im Fiirstentum des Mitspielers
gebaut wird. Wenn Thr Mitspieler weder eine freie
Strafle (ohne Straflenerginzung) noch eine Stadt
neben einer solchen Strafle hat, kénnen Sie den
Barbarenstiitzpunkt nicht bauen. Hat Thr Mitspieler
3 Siegpunkte auf der Triumphbkarte, so wird der Barbarenstutzpunkt sofort
entfernt und auf die Ablage gelegt. (Turnierspiel: Auf die Ablage des Besitzers
des Barbarenstiitzpunktes.) Hat Thr Mitspieler bereits 3 Siegpunkte auf der
Triumphkarte, konnen Sie den Barbarenstiitzpunkt nicht bauen.

( Landschaftsausbauten (insg. 2 Karten) ]

Grenzfestung (2): Sie diirfen nur 1 Grenzfestung in
Threm Fiirstentum bauen. Die Grenzfestung wird tiber
bzw. unter ein Hiigelland gelegt. Wenn Sie kein freies
Hiigelland mit wenigstens 1 Lehm besitzen, konnen Sie
die Grenzfestung nicht bauen. Sie diirfen die Grenz-
Jestung in dem Zug, in dem Sie sie bauen, gleich drehen, L
wenn Sie die dafiir erforderlichen Rohstoffe besitzen. Wenn Sie méchten und
es Thre Rohstoffe erlauben, auch mehrmals.

( Ortschaftsausbauten (insg. 7 Karten) J

Gebiude

Wirtshaus zum WeifSen Raben (1): Viel Gliick
beim Zocken! Wenn Sie Rohstoffe gewinnen, diirfen
Sie auch Gold nehmen, wenn Thnen dies sinnvoll
erscheint.

( ._h hew weiden Eatar. ”
i i v
(L e bt
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Einheiten

Arnd, der Stratege (1): Arnd ist ein Held mit
Sondereigenschaft, die er neben seinem Stirke- und
Geschickpunkt besitzt. Jeder weitere Held in dersel-
ben Ortschaft wie Arnd zéhlt als 2 Einheiten — aber
ausschlielich fiir die Berechnung der eigenen Stirke
bei einem Barbareniiberfall.

Baroc, der Barbar (1): Baroc ist ein Held mit
Sondereigenschaft, die er neben seinem Stirkepunkt
besitzt. Erz, das Sie nicht unterbringen konnen, geht
verloren.

Karavelle (1): Wenn Sie keine Stadt besitzen, kénnen
Sie die Karavelle nicht bauen. Wenn Sie eine Stadt be-
sitzen, diirfen Sie die Karavelle auch in einer Siedlung
bauen. Jedes weitere Schiff in derselben Ortschaft wie
die Karavelle zahlt als 2 Einheiten — aber ausschlief3-
lich fiir die Berechnung der eigenen Stirke bei einem
Barbareniiberfall.

Marie, die Schildmaid (1): Hat Thr Mitspieler nur
1 Helden, so iibernehmen Sie diesen. Turnierspiel und
Duell: Thr Mitspieler darf keine Helden auswihlen,
die nicht auf den Bauplatz von Marie gelegt werden e

konnen (z. B. Judith, Bran, Reiner). Hat Thr Mitspieler i)
keine Helden, die auf den Platz von Marie ausgelegt werden konnen, so
konnen Sie Maries Funktion nicht nutzen. (Der Zusatz ,, (eigene)“ bezieht
sich auf das Turnierspiel.) [———

Siward, der Spéiher (1): Siward ist ein Held mit
Sondereigenschaft, die er neben seinem Stirkepunkt
besitzt. Wenn Sie die obersten Karten eines Stapels
anschauen, diirfen Sie die Reihenfolge der Karten




nicht dndern. Sie kénnen in Threm Zug nur 1 der 3 Moglichkeiten nutzen
und nur genau 1-mal. Sie diirfen Sizward nur in Threr Aktionsphase einset-
zen, also nicht beim Nachziehen oder Austauschen von Karten. (Der Zusatz
,,(eigenen)* bezieht sich auf das Turnierspiel.)

Wolfgang, der Gaukler (1): Wolfgang ist ein Held
mit Sondereigenschaft, die er neben seinem Geschick-
punkt besitzt. Bei einem Fest diirfen Sie entscheiden,
ob Sie 1 oder 2 Rohstoffe nehmen. Nehmen Sie keinen
Rohstoff, darf Thr Mitspieler Wolfgang nicht iiber-
nehmen. Nehmen Sie 1 oder 2 Rohstoffe, so darf Thr
Mitspieler 2 Gold bezahlen und Wolfgang bei sich auslegen. Ein vorhande-
ner Ubungsplatz wirkt beim Bau von Wolfgang, nicht aber bei der Ubernah-
me nach einem Fest. rmgard wirkt bei der Ubernahme von Wolfgang nicht,
da Wolfgang das Fiirstentum nicht aufgrund des Ereignisses Fes? verlasst,
sondern aufgrund der Entscheidung des Besitzers, Wolfgangs Eigenschaft zu
nutzen.

Zeughaus (2): Egal welche Landschaften sich be-
nachbart zu einem Zeughaus befinden — Thre Roh-
stoffe werden bei einem Rauberiiberfall auch dann
nicht geraubt, wenn Sie mehr als 7 Rohstoffe auf
Thren ungeschiitzten Landschaften besitzen.

Zihlkarten

Triumphkarte (2): Die Triumphkarte kommt im

Themenspiel beim Bau Threr ersten Stadt automatisch
ins Spiel. (Turnierspiel und Duell: Hier miissen Sie die
Triumphkarte auf der Hand haben und aktiv auslegen,
sobald Sie eine Stadt gebaut haben.) Legen Sie die 77-
umphkarte iiber oder unter eine beliebige Landschaft.
Bendtigen Sie den Bauplatz an dieser Landschaft spiter, so konnen Sie
die Triumphkarte jederzeit an eine beliebige andere Landschaft anlegen.

[ Stadtausbauten (insg. 8 Karten) J

[ Ereigniskarten (insg. 4 Karten) ]

Burg (2): Sie diirfen nur 1 Burg in Threm Fiirsten-
tum bauen. Die Stirkepunkte der Grenzfestung zihlen
ausschlieflich fiir die Berechnung der eigenen Stirke
bei einem Barbareniiberfall als Einheiten. Die Burg
ist ein Bedingungsgebdude fiir einige Aktionskarten
und beeinflusst andere Ausbaukarten.

Geheime Bruderschaft (2): Sie diirfen nur 1 Gebei-
me Bruderschaft in Threm Fiirstentum bauen. Sie kon-
nen die zweite Funktion der Geheimen Bruderschaft
nur 1-mal in Threm Zug nutzen um Karten abzulegen.
Das Verkaufen einer Karte ist kein ,,Ausspielen*. Sie
konnen also auch Aktionskarten bzw. Einheiten verkau- (S=====m=memers)
fen, die Sie nicht ausspielen konnten, weil Sie die Bedingungen nicht erfiillen.

Vogtei (2): Sie diirfen nur 1 Vogtei in Threm Fiirsten-
tum bauen. Sie diirfen die gezogene Karte sofort ein-
setzen — vorausgesetzt, dies ist regelkonform moglich.
Haben Sie nach dem Ziehen tiber die Vogfei mehr Hand-
karten als erlaubt, miissen Sie iiberzdhlige Karten erst
am Ende Thres Zuges abgeben — wenn Sie dann noch ~ |-—======
zu viele Handkarten besitzen. (Der Zusatz ,, (eigenen) bezieht sich auf das
Turnierspiel.)
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Barbareniiberfall (3): Solange Sie nur Siedlungen
haben, konnen Thnen die Barbaren nichts anhaben.
Sie konnen aber auch nichts gewinnen. Jeder Spieler
zihlt nur seine eigenen Siegpunkte aus Stidten,
Stadtausbauten und Metropolen. Es zihlen nur direkte
Siegpunkte, die sich auf diesen Karten befinden. Indi-
rekte Siegpunkte, z. B. ein Handelsvorteil, den man durch Handelspunkte auf
Stadtausbauten erhalten hat, zihlen nicht mit. Beachten Sie die Sonderregel
fiir die Zusammenstellung des Ereigniskarten-Stapels im Themenspiel zu
Beginn der Partie.

Riickzug der Barbaren (1): Im Themenspiel und
im Duell entscheidet zunéichst der Spieler, dessen Zug
es ist, welchen Stapel er wéhlt. Der Mitspieler muss
einen anderen Stapel wihlen. (Der Zusatz ,, (eigenen)
bezieht sich auf das Turnierspiel.)
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