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Die Moglichkeiten des Themen-Sets ,Kiinstler und
Wohltiiter"

Das Themen-Set | Kiinstler & WohlGiter” ist eines von insgesamt
7 Themen-Sets, die es als Erweiterungen zam Catan-Kartenspiel gibt. Mit
den Karten des Sets erweitern und vertiefen Sie die Spiclmaglichkeiten
des Catan-Kartenspicls. Tn den hier folgenden Regeln bieten wir zwei
Spielarten an, die allerdings an unterschiedliche Voraussetzungen
gekniipft sind.

Das ,Erweiterte Grundspiel* ist cine Intensivierung des Catan-
Kartenspiels. Bei dieser Spielart spielen Sie mit den Karten des Catan-
Kartenspiels (nachfolgend als , Grundspiel” bezeichnet) und den Karten
dieses Sets. Im , Erweiterten Grundspiel™ ergibt sich durch die zusili-
chen Karten cine Fiille neuer Kombinationsméglichkeiten und neuer
Gewinnpsltrategien.

Die zweite Spielart, das ,Turnierspiel”, setzt voraus, dass jeder
der beiden Spieler ein Grundspiel besilzt und jeder (mindestens) ein
Themen-Sel. Im Turnierspiel bildet jeder Spieler ein eigenes Kartendeck.
Mit diesem (ritt er gegen das ihm unbekannte Kartendeck seines Mit-
spiclers an. Bei der Bildung eines Kartendecks stehen den beiden Spielern
die Karten des Grundspicls und aller Themen-Sets zur Verfiigung,

Empfehlung: Wir empfehlen hnen, zuniichst cin ,Erweitertes Grund-
spiel* mit diesem Set zu spielen. Anschlieend sollten Sie das
HErweiterte Grundspiel™ noch mit cin oder zwei anderen Sets spielen.
Haben Sie so eine Fiille never Karten kennen gelernt, werden Sie keine
Probleme mehr haben, das Turnierspiel - die Krone des Catan-
Kartenspiels - zu meistern. Natiirlich konnen Sie sich ein Turnicrdeck
auch nur aus den Karten des Grundspiels und den Karten dieses Sets
zusammenstellen.

Allgemeine Regeln fiir das Erweiterte Grundspicel”
Fiir das . Erweiterte Grundspiel” bendtigen Sie ein Grundspiel und
dieses oder ein anderes Themen-Sel

1. Die Startaufstellung
Beide Spieler bauen ihr Fiirstentum zuniichst mit den Karten des
Grundspiels auf (nach den dort beschriebenen Regeln).

TFolgende Anderungen miissen beim Aulbau beriicksichtigt werden:
¢ Die Ereigniskarten des Themen-Sets werden aussortiert und mit

den Ereigniskarten des Grundspiels gemischt. Der Ereigniskarten-
stapel kommt wie gehabt in die Mitte.

Statt der fiblichen 5 Stapel werden mit den restlichen Karten
des Grundspiels nur 4 Ausbaustapel gebildet. Diese 4 Stapel werden
wie gehabt als Reihe zwischen die beiden Spieler gelegt
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Aus dem Themen-Set bzw. dem Grundspiel werden folgende Karten aus-
sortiert:

2 X Haus des Mézens (aus Themen-Set)

2 x Volksstimmung (aus Themen-Set)

2 X Wasserversorgung (aus Grundspiel)

Die beiden Karten Haus des Mdazens und die beiden Kavten
Wasserversorgung werden jetzt offen neben diese Reihe gelegt.

Von den beiden Karten Tolksstinmung crhilll jeder 7
Spieler cine Karte. Diese wird an eine beliebige |~
Landschaft angelegt, so dass das Textfeld nach unten
zeigt. Die genaue Funklionsweise der Volksstimmiung
wird spiiter detailliert erkliirt.

Die restlichen Karten des Themen-Sets werden gemischt, in zwei
gleich grofle Stapel geteilt und als weitere Aushaustapel in die Reihe
rechts neben die Karten Wasserversorgung und Haus des Mdzens
aclegt.

e Die Startaufstellung ist komplett, wenn jeder Spieler vor sich sein
Fiirstentum  samt Volksstimmuoig liegen bat und in der Mitte
11 verdeckte Kartenstapel sowie die Karten Wasserversorgung und
Haus des Mdzens liegen.



2. Dic Yorbereitung

Unveriindert - wie im Grundspicl! Die heiden Wiirfel sowie die Ritter- und
die Miihlenfigur werden bereit gelegt. Jeder Spieler sucht sich
aus einem der scchs Aushaustapel - ohne die Reihenfolge der Karten
zu veriindern - 3 Karten aus und nimmt diese auf die Hand. Die Stapel
werden danach verdeckt auf ihre Pliitze zuriickgelegt.

r Spielverlauf
Gruudsiitzlich verliuft das Spiel wie in den neu bearbeiteten Regeln des
Grundspiels von 2006 beschrichen. Sollten Sie ein ilteres Grundspiel
haben, so sind folgende Regelinderungen zu beachten:

e In den ersten beiden Runden wird das Wiirfelereignis | Riuberiiberfall*
nicht ausgefiihrt!
e Aktionskarten mit dem Zusalz ,Angriff* oder . Neutral™ diirfen erst
gespiclt werden, sobald beide Spieler zusammen {iber mindestens
7 Siegpunkte verfiigen. Sobald diese Voraussetzung einmal eingetre-
ten ist (beide Spicler haben zusammen 7 oder mehr Siegpunkte),
diirfen diese Aktionskarten fortan immer gespielt werden. Das gilt
auch, wenn die Summe der Siegpunkte beider Spieler spiter wieder
weniger als 7 Siegpunkte ergeben sollte. Aktionskarten mit dem
Zusalz . Schutz” diirfen von Anfang an gespielt werden.
Gebiiude, Zauberer, Zauberbiicher und Zentralkarten sind vor
Spionen sicher! Mit cinem Spion kénnen Sie Ilirem Gegner nur
Aktionskarten und Einheiten entwenden.
Es ist erlaubt, Gebiinde oder Einheilen aus dem eigenen Fiirstentum
z2u entfernen (abzureiffen), um z.B. Plaz fiie wichtigere Karten zu
schaffen. Das Abreillen verursacht keine Kosten, aber der Spieler
s die Karten, die er entfernen will, auf den Ablagestapel (1) legen.
Ls ist nicht erlaubt, eine . abgerissene” Karte auf die Hand zu nehmen
oder diese unter einen Ausbaustapel zu schieben. Ein frei gewordener
Bauplatz kaan (muss aber nich) in der gleichen Runde wieder
bebaut werden.
Die Auslage mancher Gebitude in einem Fiirstentum ist an Bedingungen
gekniipft. So darf man z.B. das Hospital erst dann bauen, wenn man
vor eine  Wasserversorgung  gebaut  hat. Sollte  die
entsprechende Bedingungskarte (also in diesem Fall dic Wasserver-
sorgung) aus einem Fiicstentum entfernt werden miissen, so muss das
mit der Bedingung verkniipfte Gebidude (also hicr das Hospital) nicht
entlernt werden.
* Aktionskarten, die als Spiclbedingung ein bestimmtes Gebiiude haben,

V¥

diirfen jedoch nur gespielt werden, wenn das Gebidude auch tatsiich-
lich im Fiirstentum ausliegl. Wurde das Gebiinde entfernt,
diirfen auch die mit ihm verkniiplten Aktionskarten nicht mehr
gespielt werden.

Wer am Ende sciner Spielrunde eine Karte austauscht, muss die abzu-
legende Karte unter den Ausbaustapel schieben, von dem er eine neue
Kurte zieht.

Sollte der Spieler, der am Zug ist, durch Einsalz einer Aktionskarte
mehr als die erlaoble Kartenanzahl auf der Hand haben, muss er am
Ende seines Zuges iiberzihlige Karten ablegen. Sollte der passive
Spicler (der Spieler, der nicht am Zuog ist) durch den Einsatz einer
Aktionskarte des aktiven Spiclers mehr als die erlaubte Kartenanzahl
auf der Hand haben, so muss er sofort {iberzihlige Handkarten (sei-
ner Wahl) ablegen und verdeckt unter cinen Aushaustapel schieben.

4. Die Sonderfunktionen von ,Wasserversorgung” und ,Haus
des Mizens™ im ,Erweiterten Grundspiel“

Wie im Abschnitt 1. . Die Startaufstellung” beschriehben, werden je
2 Karten Wasserversorgung und 2 Karten Haus des Meizens offen neben
die 4 Aushaustapel in der Mitte ausgelegt.

Hat cin Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau einer
Wasserversorgung oder eines Haus des Mdzens zusammen, bezahlt er
die Rohstofte, nimmt die entsprechende Karte und legt sie, wie einen
normalen Stadtausbau, ober- oder unterhalb ciner seiner Stidte an.
Wichtig: Jeder Spieler darf jeweils nur eine Wasserversorgung und
ein Haus des Mzens baven.

Wird gegen die Wasserversorgung oder das Haus des Mézens erfoly-
reich ein Fenerteufel gespielt, so nimmt der Spicler die Karte nicht auf
die ITand, sondern legt sie olfen in die Reihe der Ausbaustapel zuriick -
dus heil, die Karte ist jederzeit wieder zum Bau verfiighar, Das gilt
auch, wenn ein Spieler eine dieser Karten selbst abreif3(.

5. Spielende

Wenn ein Spicler nach Auswertung beider Wiirfel oder einer Aktion
(7.B. Aktionskarte spiclen, Gebiiude errichten, Karte bauen) 13 oder
mehr Sicgpunkte crreicht, hat er gewonnen. Bei Gleichstand gewinnt
der Spicler, der an der Reihe ist.



Wichtig: Bevor Sie Ihr erstes . Erweitertes Grundspiel” starlen,
informieren Sie sich bitte vorher auf Seite 5 Giber die neuen Kartenarten
des Sets und iiber die Besonderheit der Kavten Volkssiinmung.

Wenn Sie Fragen zu einer Karte haben, finden Sie die Antwort unter

LEtliiuterungen zu den cinzelnen Karten™ ab §. 6.

Das Turnierspiel

e Jeder Spicler bendtigt sein eigenes Grundspiel und jeder mindestens
ein Themen-Set.

» Kein Spieler darf das Grandspiel oder ein Themen-Set zweimal einset-
zen, also z.B. mit Karten aus 2 Sels . Kiinstler & WollGiter** antreten.

Grundsiitzlich gelten fiie das Turnierspiel” die gleichen Regeln wie fiir
dus . Erweiterte Grundspiel . Tolgende Anderungen sind zu beachten:

1. Die Startaufstellung

Ein Spicler (der Gastgeber) steuert aus seinem Grundspiel die fiir dic

Startaufstellung notwendigen Karlen bei:

e Die 18 Wappenkarten fiir die beiden Fiirstentiimer, die 7 Straflen, die
5 Siedlungen, die 7 Stidte und die 11 Landschaften.
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e Jeder Spieler legt (wic im Grundspiel) die Y Karten sciner Wappen-
farbe als sein Fiirstentum® vor sich aus

* Die Zentralkarten . StrafSen”, Siedlungen™, .Stidte” und . Landschafien”
werden wie gewohnt in der Mille zwischen den beiden Fiirstentiimern
platziert.

e Dazu gehint auch der Stapel | Lreigniskarten”, dessen Zusammen-
stellung im nachfolgenden Kapitel 2 beschriehen wird.

« Falls beim Turnierspiel ein Spicler Karten des Themen-Sels I( er
& Drachen™ einsetzt, legt er aus seinem Set die fiinf Karten Zitawelle
mit der Seite . Zauberer abwesend™ nach oben zusiitzlich als eigenen
Stapel in die Mitte. Der Spieler erklirt, dass er .Zauberer & Drachen™
einselzt.

e Andere Karten, wie beispiclsweise die Wasserversorging und das
Haus des Méizens werden nicht wie im , Erweiterten Grundspiel zen-
tral ausgelegt.

2. Die Bildung des Ereigniskarten-Stapels

Der Stapel mit den Ereigniskarten muss aus genau 13 Karten bestehen.

e Jeder Spieler steuert zuniichst aus seinen Kurten cinen Siirgerkrieg
und cine Senche bei. Der Gastgeber fiigt noch ecine Karte Jabres-
twechsel hinzu.

e Jeder Spicler muss jetzt noch 4 Ereigniskarten seiner Wahl beisteuern,
die er aus seinem Grundspiel und allen seinen zum Einsatz kommen-
den Themen-Sets auswihlt. Eine zweile Karte Jahresteechsel st nicht
erlaubt! Die so ausgewiihlten Ereigniskarten werden verdeckt zusam-
mengeschoben, gemischt und als verdeckter Stapel in die Mitte gelegl.

¢ Dice Auswahl sollte geheim erfolgen, der Mitspieler sollte nicht sehen,
was ihn erwartet. N

Nach Beendigung des Spiels erhalten die Spicler ihre lireigni( en

wieder zuriick. Am besten notiert jeder dic Karten, die er beigesteuert hat.

Achten Sie bei der Riickgabe der Karten auf das Kurzzeichen (K&W, W&T

usw.) auf den Karten, da einige Ereignisse sowohl im Grundspiel als

auch in einem Themen-Set vorkommen.

3. Das Zusammenstellen des cigenen ..Spieldecks"

Jeder Spicler stellt sich sein cigenes | Spieldeck” wie folgt zusammen:

» Jeder Spicler wiiblt geheim 33 Karten aws, mit denen er das Spicl
bestreiten will - sein . Deck".

e In ein cigenes Deck gehren nur die Karten, die aul der Riickseite
keine Symbole tragen - also Gebdude, Einheiten, Zauberer (Z&D),
Zauberbiicher (Z&D) oder Aktionskarten - sowie die neuen abstrak-
ten Zentralkarten Volksstimniing.



 In die Auswahl konnen alle Aushau- und Aktionskarten genommen
werden, die im Grundspiel und den Themen-Sets vorhanden sind.
Die einzige Beschriinkung bei der Auswahl besteht darin, dass alle
Karten nur so oft gewiihlt werden diirfen, wie sie in den zo Verfiigung
stehenden Spielen und Sets vorkommen. So ist es z.B. nicht crlaubt,
aus einem zweiten Grundspiel einen vierten Spion in scin Deck zu
packen,

q ( die Auswahl abgeschlossen, wiihlt jeder Spieler aus seinem Deck
3 Karten aus, die er auf dic Hand nimmt und mit denen er das Spiel
beginnt.

e Jeder Spieler mischt dann die iibrigen 30 Karten seines Decks und
hildet damit vier Stapel (2 Stapel & 7 Karten, 2 Stapel 4 8 Karten).

o Jeder Spicler platziert nun diese vier personlichen Aushaustapel
verdeckt rechts oder links neben seinem Fiirstentum. Nur von
seinen vier Stapeln darf der Spicler (in der Regel) im Laufe des Spiels
Karten nachziehen, um seine Kartenhand zu ergiinzen.

e Sollte cin Stapel aufgebraucht sein, kann er durch Ablegen von Karten
wicder neu ,.gegriindet” werden.

4. Sonstiges

o Jeder Spicler hildet im Spielverlauf fiir gespielte Aktionskarten und
Gebiiude, die er abgerissen hat, seinen eigenen (personlichen)
Ablagestapel.

e Wann immer beim . Turnierspiel” Karten abgelegt oder unter einen
Stapel geschoben werden miissen, sind damit die eigenen (personli-
chen) Stapel des Spiclers gemeint. Die Stapel des Mitspielers sind im
Allgemeinen tabu.

o Wird dem Gegner cine Karle entwendet (z.B. durch Spion oder

( ido, der grofse Diplomat gespield), muss die Karte notiert
werden. Nach dem Spiel erhalten die Spieler ihre notierten Karten
wieder zuriick,

e Linheiten mil Figennamen, wie Ritler und Drachen sowie Zauberer
sind einmalig. In beiden Fiivstentiimern diirfen niemals zwei Einheiten
oder Zauberer mit gleichem  Eigennamen ausgelegt werden.
Beispiel: Hat Ihr Gegner Siegfiied Obneland in seinem Tiirstentum
ausgelegt, diirten Sie Siegfiied Obneland nicht in Threm Fiirstentum
auslegen. Wird eine ,.cinmalige” Linheit allerdings durch eine Aktion
oder ein Ereignis entlernt, haben beide Spieler wieder die
Moglichkeit, diese Linheit zu bauen.

5. Spiclende

Wenn ein Spieler nach Auswertung beider Wiirfel oder einer Aktion
(z.B. Aktionskarte spielen, Gebiiude ervichten etc.) 13 oder mehr
Siegpunkte erreicht, hat er gewonnen. Bei Gleichstand gewinnt der
Spieler, der an der Reihe ist.

Wichtig: Bevor Sie Ihr erstes . Turnierspiel™ mit Karten aus diesem Set
starten, informicren Sie sich bitte im niichsten Abschnilt iiber die
neuen Kartenarten dieses Sets und iber die Besonderheit der Karten
Volksstimmug

Neue Kartenart

Zu den aus dem Grundspiel bekannten Kartenarten wie beispielsweise
JAktionskarte' (gelber Textkasten), | Stadtausbau” (roter Textkasten)
oder ,.Gebietsausbau™ (griiner Textkasten) gesellt sich die folgende
neue Kartenart:

Strafienausbauten

Straflenausbauten besilzen keinen Textkasten und werden auf ecine
eigene Strafle gelegt. Dieses Set enthilt die StraBeniushauten
Marktfleck, Wanderbiibne und Lanzenreiter. Der Markifleck kann als
Gebiiude von allen Karten betroffen werden, die sich gegen Gebiiude
richten (2.B. Fenerteufel). Da sich Straflenausbauten nicht innerhalb
ciner  Stadt befinden, werden sie im | Turnierspiel“ nicht
von einer Fenerwache (W&F) geschiitzt. Eotsprechend gellen die
Lanzenreiter und dic Wanderbiibne fiiv alle Belange als Einheiten
(aber nicht als Linheiten mit Eigennamen).

Die Sonderfunktion der ,Volksstimmung*
Die Karte Yolksstimmung zeigt die Zufriedenheit der Bevolkerung eines
Fiirstentums an. Sie wird iiber einer beliebigen Landschaft ausgelegt.
Threr Natur nach ist sie eine abstrakle . Zentralkarte” (Zihlkarte) und hat
keinen Bezug zu der ILandschaft, an die sie angelegt wird.
Die Volksstimmung ist also kein Landschaftsausbaut Als Zentralkarte ist
sie unangreifbar, darf nicht abgerissen werden und Aktionskarten haben
keine Wirkung auf die Volksstimmung. (Z.B. kann man sie nicht mit
cinem Spion stehlen.) Tin Zufriedenheitspunkt wird durch einen Stern
symbolisiert. Ein Spieler verfiigt iiber so viele Sterne, wie auf der
unten liegenden Seite der Volksstimmung abgebildet sind. Gibt ein
Spieler einen Stern ab, dreht er die Karte um 90 Grad nach rechts, so
dluss die rechte Seite mit einem Stern weniger nach unten zeigt.
Erhillt er cinen Stern, dreht er die Karte entsprechend um
90 Grad nach links.




Beim Auslegen wird die Karte mit dem Textfeld nach unten platziert.
Der Spicler besitzt nach der Auslage somit schon einen Stern.
Erhidlt ein Spicler in seinem Zug ..Sterne”, darf er sie im gleichen Zug
auch wieder ausgeben.

Wichtig: Sterne sind keine Rohstoffe! Sterne kénnen Teil der Baukosten
sein, dennoch bezichen sich Elfekte, die sich auf Rohstoffe beziehen,
niemals auf Sterne.

Beim L Erweiterten Grundspiel* legt jeder Spieler heim Aufbau
des Fiirstentums cine Karte Volksstimnumng iiber einer beliebigen
Landschalt aus.

Beim , Turnierspiel” muss dic Volksstinnmung in das Kartendeck auf-
genommen werden. Ein Spicler darf eine Karte Volksstinnnung kostenlos
liber einer Landschaft auslegen, sobald er die Karte auf der Hand hat.
Ilat ein Spieler 2 Karten Volksstintmung avsliegen, darf er eingehende
Sterne beliehig auf die beiden Karten verteilen. Gibt er Sterne ab, darf er
sie von beiden Karten nchmen.

Dt die Yolksstinmung keinen Bezug zur angrenzenden Landschaft hat,
darf sie jederzeit iiber ciner anderen Landschalt ausgelegt werden.
Dies kann im Turnierspicl notwendig sein, wenn cin Spicler beispiels-
weise einen Landschaftsausban an einer Stelle platzieren méchte, die
von der Tolksstimmung belegt ist.

Auf der Karte sind 3 Vorteile aufgefiihrt, die man durch Abgabe von 1,2
oder 3 Sternen erhalten kann:

Ein Stern abgeben: Unrube oder Biirgerkrieg bleibt fiir Sie
ohne negative Auswirkung.

Kommt das Ereignis Unrube oder Biirgerkrieg wird ein Spieler nicht
von diesem Ereignis betroffen, wenn er einen Stern abgibt.
(Diese Funktion konnen Sie auch nutzen, wenn das Ereignis im Zug
thres Gegners eintrill.)

Zwei Sterne abgeben: Eine Siedlung oder Strafe kostet Sie
einen beliebigen Rohstoff weniger.

Baut ein Spieler eine StralSe oder eine Siedlung, kostet ihn das einen
Rohstoff seiner Wahl weniger, wenn er 2 Sterne abgibt. Diese Funktion
kann man pro Strafe und/oder Siedlung nur einmal einsctzen.

Drei Sterne abgeben: Wihlen Sie 1 neutrale oder Schutz-
aktionskarte aus der (Ihrer) Ablage.

Beim ,Erweiterten Grundspiel” sucht sich der Spieler aus dem
gemeinsamen Ablagestapel eine Karte aus. Beim ,,Turnierspiel* wihlt
er sie aus dem eigenen Ablagestapel. Die ausgewiihlle Karte darf er noch
im gleichen Zug einsetzen.

Fiir das Turnierspiel gilt: Sie konnen keine Karten aus einem
Ablagestapel holen, wenn Thr Gegner diesen durch cinen Kirchenbann
(P&ID) gesperrt hat.

Erléiuterungen zu den einzelnen Karten

AKTIONEN (
ALt N - B
(2x, Aktion, Schutz) H
:
Kartentext: Zahlen Sie [ Gold. Sie erhalten bis = : -l
9 5
Zu 2 Sterne < e

o Besitzt ein Spieler aul der Karte Volks-  smsm——
stimmung nur Platz fiiv cinen Stern. erhiilt er nur cinen Stern
Der zweile verfillt dann,

(1x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Wihlen Sie: Entweder gibt Ihr
Gegner lhnen 2 Sterne oder er schiebt
fir jeden Siegpunkt, den er mehr hesitzt,
I Nandkarte unter einen Stapel.

Bedingung: Haus des Miizens

o, e Antraheerin

- T

e Diese Katte kunn nurvon cinem Spicler gespiclt werden, der dag®aus
des Mdzens gebaut hat. ( 4
Der Spieler, der die Karte ecinsewzt, entscheidet ob der Gegner
entweder 2 Sterne an den Spicler abgibt oder ob er so viele Handkar-
ten unter cinen Stapel schieben muss, wie er mehr Sicgpunkte als der

Spieler hesitat,

ntscheidet sich der Spicler daliir, dass der Gegner 2 Sterne ahgeben

muss und besitzt er selbst keine Karte Yolksstinmung oder hat nicht

geniigend Platz, um die Sterne aufzunchmen, dacf er diese Option

dennoch wihlen. Der Gegner verliert dann 2 Sterne, ohne dass der

Spieler diese erhillt,

® Besitzt der Gegner nur 1 Stern, muss er nur diesen einen abgehen.

o Ist die Siegpunktdilferenz grifler als die Anzahl der Handkarten des
Gegners, so gibt dieser alle seine Handkarten ab.



o Werden mehrere Handkarien abgegeben, so diirfen diese unter ver-
twerden.

schiedene Stapel ge

o Sie Kkinnen Conrgee nur splelen, wenn Sie cine der beiden
Miglichkeiten auswithlen kinnen. (Uaben Sie gleich vicle oder mebr
Siegpunkte als thr Gegner, kiinnen Sie Courage nicht spiclen, wenn
Thr Gegner keine Sterne besitzt.)

f ]

(Ix, Aktion,Angriff)

Kartentext: Besilzt Ihr Gegner mehr Sieg-
punkte, erhalten Sie die oberste Angriffs-
Aktionskarte der Ablage (Turnierspicl:
gegnerische Ablage). Guido ist immun gegen
den Spion.

e Sic diirfen die Karte withrend lhres Zuges ausspiclen, wenn Sie zuni
Zeitpunkt des Ausspielens weniger Siegpunkte besitzen als [hr
Mitspieler.

e Im . Erweilerten Grundspiel” erhalten Sie sofort diejenige Karte der
Kartenklasse LAktion Angrifl, die im gemeinsamen Ablagestapel am
weitesten oben liegt.

e Im Turnierspiel erhalten Sie sofort digjenige Karte der Kartenklasse
JAktion Angriff, die im gegnerischen Ablagestapel am weitesten oben
liegt. Duzu durchsuchen Sie jeweils von oben Karte fiir Karle so lange,
bis Sie die erste Karte finden, die zu nchmen Thaen Guidos Fanktion
erlaubt: Diese Karte nehmen Sie auf die Hand und diicfen sic noch im

eselben Zug cinsetzen. Die Reihenfolge der Karten darf beim

surchsuchen nicht veriindert werden.

¢ Turnierspiel: Sie kénnen Guido anch dann auf den gegnerischen
Ablagestapel anwenden, wenn Sie diesen selbst durch cinen
Kirchenbann (P&1) gesperrt haben,

(“ix, Aktion, Neutral)
Es gibt folgende unterschiedliche Kunstwerke:
Bronzeskulplus, Epos, Relief, Springhrunnen
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Kartentext: Sie erhalten 1 Stern. Mit Haus des
Mizens erhalten Sie bis zu 2 Sterne, mit ent-
sprechendem | Zielgebiude” (s.u.) 3 Sterne.

e Die  supehovigen  Zielgehiude — sind: =
L x Broszeskulphur mit MiinzgiefSerei
L x Fpos mit Bibliothek
1 x Relief mit Rathaus
VX Springhrunnen mit Wasserversorgung

o Wird eine Karte Kunstuerk gespielt, darf der
Spieler die Karte Volksstinnmig um 1 Stern

hochdrehen, Wer ¢in Haus des Mizens be-
sitat darl die Vofbssfimunng um 2, wer das
entsprechende Zieleebiiude hesita, dil die
Vobbsstinmteng um 3 Sterne hochidrehen.

Wer mehr Sterne echidlt, als et Platz auf der
oder den Karte(n) Volksstinmang besitzl,
erhillt nur so viele Sterne, wie er Platz hat.

Die restlichen Steene verlallen,
Min
hesten F

il nur jeweils die Sterne fie den
ull - weralso 2B, ein Relief ausspiclt
und sowohl das Hans des Mézens als auch
ein Ratbans hat, erhiilll dennoch nur
3 Sterne.

Ein Kunstwerk ist nur dann spielbar, wenn =
Platz. fir wenigstens 1 Stern auf der (dew) Volksstimmamg(en)
verliighar ist.

Turnierspiel: Wer 2 oder 3 Sterne erhill, darl die Sterne auf die beiden
Karten 1ofksstimmaung heliebig verteilen,

Turnierspiel: Sic kiinnen keine Aunsticerke aus threm Ablagestapel
holen, wenn Thr Gegner diesen ducch einen Kirchenbani (P&1)
gesperrt hat,

(2x, Aktion Angriff)

Kartentext: Sic bestimmen cinen cigenen
u. einen gegn. Ritter (falls vorhanden).

Beide Spieler wiirleln und  addieren  die
Turnierpunkte. Sieg: 1 Rohstoff vom Gegner
und 1 Rohstoff von der Bank.

e Sie diirfen den Tjost nur ausspielen, wenn Sie mindestens einen
cigenen Ritter ausliegen haben. Thr Gegner muss keinen Ritler
ausliegen haben.




Sie bestimmen einen Threr Ritter und einen Ritter lhres Gegners, die
sich im ritterlichen Zweikampl mit Turnierpunkten messen. Wenn Ihr
Geaner Ritter hat, miissea Sie einen dieser Ritter auswiihlen
Nurwenn il Gegner keinen Ritter hat, gehit er ohne Ritter in den Tjost
Sie und The Gegner wiivleln nacheinander. Jeder addiert sein
Wiirlelergebnis zu den ‘Turnicrpunkten des Riters, der am Tjost
teilnimmt. Der Bonus durch cinen Tarnierplafz (R&1) im Flirstenium
des jeweils Wiirtelnden wird mitherechnet. Wenn Thr Gegner keinen
Ritter hat, 7zihlt fiivibn nur sein Wiirfelergehnis,

Der Spicler mit dem hisehsten Gesamtergebnis gewinnt den Tjost,
Wean das Ergebnis ¢in Gleichstand ist, wiirfeln beide Spicler erncut,
dlas wird gl so lange forigesetzt, bis es einen Gewinner gibt.

Der Gewinner wiihlt 1 Rohstoll seines Gegners aus, den der Gegner ihm
solort gibt, zusittZlich erhidlt der Gewinner 1 beliehigen Rohstoffvon der
Jank. 1t der Verlicrer keinen Rohstoff, erhidlt der Gewinner nur den
Rohstolf von der Bank

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Der Bau ciner Stadt kostet Sie
nur 2 Erz und 1 Korn.
Bedingung: Wasserversorgung

EREIGNISSE

Goldene Zeiten
(2x, Lreignis)

Kartentext: Jeder Spicler darf sich einmal
fiir [ Stern, den er abgibt, 2 beliebige Rohstoffe
nchmen.

e Der altive Spicler wiithlt zuerst die heiden
Rohstolle, die er gegen 1 Stern cintauschen
will und ftihrt den Tausch komplett aus. Danach wiihlt und tauscht der
passive Spicler.

e Dieser Tausch ist freiwillig, dh jeder Spicler entscheidet fiir sich,
oh er | Stern in 2 Rohstolle tauschen mochte.

Unruhen
(2x, Ereignis)

Kartentext: Is gibt keine Rohstoffe fiir den
Ertragswiirfel. Jeder Spieler zahlt fiir jedes
Lager, jedes Kloster und jede Handelsflote
I beliehigen Rohstoff - masimal jedoch 3.

e Sie bezahlen maximal 3 Rohstofte, egal wic viele der genannten Karien
Sie insgesamt hesitzen.

» Wenn Sic weniger Rohstoffe besitzen als Sie bezahlen miissten,
bezahlen Sic - ohne weitere negativen Folgen - nur die Rohstolfe, die
Sie besitzen

GEB

USBAUTEN

Allmende
(1x, Gebiinde)

Kartentext: Bei Abgabe ecines Sterns diirfen
Sie 1x in lhrem Zug einen beliebigen Rohstoff
gegen einen beliebigen anderen tauschen.

Dorfschule
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Beim Bau der Dorfschule
erhalten Sie sofort bis zu 2 Sterne. Bei jedem
Ereignis ,.Handelsvorteil* (Miihle) erhalten Sie
cinen weiteren Stern.

o Wird das LEreignis . landelsvorteil gewiirfelt und gibt es keinen Plats
mehr fir einen Stern auf der oder den Karten Volksstimmung, gehl
der Spicler leer aus,

e Man muss nicht die Spielfigur Miihle™ besitzen, um heim: Ereignis
Alandelsvortedl™ den Stern iiher die Dorfsehule 2u erhadten



Kapelle zur heiligen Agatha
(1x, Gebdude)

Kartentext: 1laben Sic nicht mehr Siegpunkte
als Thr Gegner und spielt er Hendler, Ge-
wiirzkarawane oder erfolgreich Raubzug,
erhalten Sie 1 beliebigen Rohstoff von der Bank.
q{
=vie Rapelle kann jederzeil gebaut werden, auch wenn man fiibrt.
Die Funktion kann man aber nur dann nutzen, wenn man gleichviele
Siegpunkie wie der Gegner besitzt oder zuriickliegt.
o Die Gewdirzkarawane ist eine Karte aus ,Ritter & Hindler*
ten in den Themen-Sets fiir . Kimpfer & Kaufleute™.
e Sie erhalten keinen Rohstoff, wenn ein eigener Raubzug fehlschliigl.
* Turnierspiel: Eine Mission (P&1) verbilligt den Bau der Kapelle nicht.

. enthal-

Osmund, Liebling des Volkes
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Die Turnierstirke entspricht
der Anzahl Threr Sterne.

Haus des Mizens

(2x, Gebiiude)

(A(z ytentext: Eine Wasserversorgung kostet Sie
1 bel. Rohsloff weniger. Fiir 1 Gold diirfen Sie
beim Auffiillen lhrer Kartenhand 1x pro Zug
1 Kunstwerk aus dem (Threm) Ablagestapel
holen.

o Das Haus des Mdizens crlaubt es einem Spicler am Ende seines Zuges,
wenn cr seine Kartenhand auflille, eine Aktionskarte mit der
Bezeichnung Knnstiwerk aus der gemeinsamen Ablage (, Erwcitertes
Grundspicel”) bzw. dem eigenen Ablagestapel (Turnierspiel) auszu-
withlen. Lierfiir muss er ein Gold zahlen.

e Die Reihenfolge der Karten im Ablagestapel darf dabei nicht
veriindert werden.

e Dic Karte ist dem Gegenspieler zu zeigen.
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e Ls st nicht erlaubt, im gleichen Zug 2 Kunstieerke (auch nicht gegen
Abgabe von 2 Gold) aus der Ablage zu holen.

e Il ein Spicler am Ende seines Zuges die erlaubte Anzahl Karten auf
der Uand, entlillt die Moglichkeit, seine Handkarten aufzufillen und
damit auch die Maglichkeil, cin Kzarstwerk aus der Ablage za holen,
Lin Kartentausch mit der Ablage ist nicht erlaubt. Machte cin Spicler
cine seiner Handkarten austauschen, stehen ihm hierfiir nur die nor-
nulen Ausbaustapel zur Verliigung

o Wer das Haus des Mizens gebaut hat, henptigt zum Bau einer
Wasserversorgung 1 beliebigen Rohstoff weniger.

o Turnierspiel: Wer aufierdem noch cinen Bartkran (WEF) besiln,
zahlt dann insgesamt 2 helicbige Rohstoffe weniger.

e Wer im Turnierspiel 2 x das Haus des Méizens baul, hat keinen
weileren Vorteil: Der Bau der Wasserversorginig wird nicht billiger
und das Zuriickholen ciner Aktionskarte Kunstiwerk kostet weiterhin
[ Gold und ist nur cinmal im Zug miglich

Hospital
(1x, Gebiude)

Kartentext: Sie crhalten 1 x in Theem Zug
1 Stern oder Sie geben 1 Stern ab und o)
nehmen sich dafiir 1 beliebigen Rohstoff.
Bedingung: Wasserversorgung

o Um dus Hospital in ciner Stadc bauen zu diirfen, muss bereits cine
Wasserversorging in dieser oder einer anderen eigenen Stadt ausliegen.

Statue ..Geliebter Fiirst*
(2x, Gebitude)

Kartentext: Wenn Sie die Statue gebaut haben,
bestimmt Thr Gegner 2 seiner Ritter, Kanonen
und/oder Flotten. Wiihlen Sie eine davon aus
und nehmen Sie diese zu Thren Handkarten,

* Der Gegner muss direkt im Anschluss, nachdem Sie die Starue gebaut
haben, zwei seiner im Kartentest genannten Einheiten auswiihlen
Sie withlen eine dieser Einheiten aus und nehmen diese auf die Hand.
[lat 1hr Gegner nur 1 Einheit, so erhalten Sie diese,

o ['m die Statre zu hauen, muss der Spicler 1 Lehm und 2 Goid bezih-
len und 3 Sterne abgehen.



e Der Spieler darl auch einen Ritter, cine Flote oder eine Kanone aus-
wilhlen, die er selbst nicht bauen kinnte, da er die zum Bau erfor-
derliche Bedingung nicht erfiill. (Gebaut wevden kinnen solche
Karten aber matiirlich erst, wenn man die Bedingung zum Baa erfiillt.)

o Dic Aanone ist cine Karte aus Wissenschaft & Fortschritt,
enthalten in den Themen-Sets fiir Magier & Forscher™.

STRASSENAUSBAUTEN

Lanzenreiter
(1x, Einheit)

Kartentext: Wird das Ercignis ,Riiuber-
iiberfall* gewdirfell, verlicren Sie keine Roh-
stoffe, wenn Sie einen Stern abgeben.

Fibeeasn obii
Langemiriies

o Wer die Lanzenreifer bauen michte, gibt einen Stern und I Livz ab

o Sie kinnen die Funktion der Lanzenreiter auch nutzen, wenn das
Lrceignis im Zug thres Gegners eintrilt.

o Turnierspicl: Dic Lanzenreiter diivfen als StraRenausbau nicht «ut
cinen Metropolenbauplatz (PI) gelegt werden.

Marktfleck
(1x, Gebiude)

Kartentext: Wird die Zahl ciner Landschaft
gewiirfelt, in der Sie schon 3 Robstoffe besit-
zen, erhalten Sie einen belichigen Rohstoff.

e Zuerst wird gans normal das Ergebnis des Freigniswiirfels abge-
wickell Danach werden die Rohstoffe nach dem Ergebnis des
Lrtragwiirfels verteilt

* Besitzt ¢in Spicler hierbei cine Landschalt, decen Zahl gewiirfelt wurde
und die bereits mit 3 Rohstotfen awufselillt ist - also keinen Platz fiic cinen
weiteren Rohstolf hat - evhilll ee einen Rohstoft seiner Wahl

e Gibt ¢s mehrere Landschalien, deven Zahl gewiivlelt wurde und fiir
die ein Spicler keine Rohstoffe erhidlt, darf sich der Spicler fiir jede
dieser Landschafien einen beliehigen Rohstoll nehmen.
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Wanderbiihne
(1x Linheit)

Kartentext: 1 x pro Zug: Versetzen Sie die
Wanderbiihne auf eine freie, eigene Strafie.
Tauschen Sie | Rohstoff einer angrenzenden
Landschalt in 1 Stern.

(

e Auch beim erstmaligen Einsetzen der Wanderbiibne miissenSore
hereits cinen Rohstoff einer angrenzenden Landschifl gegen cinen
Stern tauschen.

e Danuch gilt: Mchten Sie einen Rohstolf in cinen Stern tauschen, miis-

sen Sie die Wanderbiibne versetzen, Sie diirlen die Wanderbiibne

nur dann versetzen, wenn Sie sofort nach dem Verselzen cinen

Rohstofl in cinen Stern umtiwschen.

Turnierspiel: Die Wanderbiihne dul als Straenausbau nicht aof

cinen Metropolenbauplatz (P&1) gelegt werden,

RALKARTEN

Volksstimmung
(2x, Zentralkarte, abstrakt)

Kartentext: Q.‘Unruhe“ oder Biirgerkrieg”
bleibt fiir Sie ohne Wirkung.

Eine Siedlung oder Strale kostet
cinen belichigen Rohstoff weniger.

Q Wiihlen Sie eine neutrale oder
Schutz-Aktionskarte vom Ablagestapel.

der

Sonderfunktion

Erliiuterungen:  Siche .Die

Volksstimmung™

Regelpunkt

Danksagung

Bei cinem neuen Set gelit es nicht darum, wahllose Kartenideen zu sam-
meln und diese in einem Set zu verilentlichen. Jedes Set hat ¢in Thema
hzw, eine Grundidee. Dieses Thema soll im Modus des | Erweiterten
Grundspiels™ ein neues Spiclgefiihl vermitteln und im ‘Turnierspicel neue
Strategien eriffnen hzw, hestehende variieren. Steht die Idee fest, erge-
ben sich vicle Karten von alleine - andere werden erst im Lanfe der
Entwicklung fiir das Thema _entdeckt.




Das Thema dieses neuen Sets ist die Zufriedenheit der Biirger in den
Fiirstentiimern der Spicler. Die 1dee ist, dass zofriedene Biirger cine
bessere Moral besitzen. was sich im schnelleren Ausbau  des
Fiirstentums und einem besseren Schutz vor Ereignissen wie beispiels-
weise Biirgerkrieg oder Unruhen niederschliigt. Mit  Kiinstler und
Wohltiter” ist es moglich, konstruktiv zu expandieren und dem
Wiirfelpech ein Schnippehen zu schlagen.

]

gz“ischcn ist die Entwicklung eines ncuen Sets eine
erauslorderung fiir mich. Es gilt ja nicht nur, Karten zu cinem einheit-
lichen Set mit einer in sich geschlossenen Logik zusammen zu schmie-
den. Die Karlen eines neuen Sets miissen auch zu den inzwischen knapp
aweihundert  unterschiedlichen  Aktionskarten,  Einheiten  und
Gebiudekarten aus dem Grundspiel und den sechs anderen bisher
erschienenen Themen-Sets passen. Sie diirfen keine Strategien ermogli-
chen, die iibermiichtig sind und somit die Viellalt unterschiedlicher
Strategien mindern.

grofie

Wie schon beim zuletzt erschienenen Set  Barbaren & Handelsherren™
war mir von Anfung an klar, duss die Herauslorderung zwar spannend,
fiir mich alleine aber eine Nummer zu grof$ war. So bat ich erneut die
schr spielerfabrenen Mitglieder des Entwicklungsteams von , Barbaren
& Handelsherren™ Dr. Reiner Diiren, Dr. Katharina Fenner, Thilo
Knoblich, Jochen Schellenberger und Peler Steinert um ibren Beistand
bei der Entwicklung des neuwen Sets. AuSerdem lud ich Andreas Bechtel
ein, der 2002 dus oflizielle Kartenspiellurnier gewann, sowie Peter
Gustay Bartschat, der zusammen mit Dr. Reiner Diiren unter anderem
s Standurdwerk fir alle das Kartenspiel betreffende Regelfragen, die

( svevelopiedia Catanica, Band 2+ geschallen hat.

Wie schon vor 2 Juhren hat es mir auch dieses Mal viel Freude bereitet,
gemeinsam mit dem Entwicklungsteam Karten zu diskutieren, zu
verwerfen, neae zu schadfen und letatlich ein Set zu kreieren, mit dem
wir am Ende sehr zufrieden waren und aul das wir sicher alle auch ¢in
bisschen stolz sind.

Ich danke wlfen Mitgliedern des Entwicklungsteams, ihren Testpactnern
und meinen beiden Sihnen Guido und Benjamin fiir ihre konsteuktive
Mitarbeit und freue mich jetzt schon auf die gemeinsame Entwicklung
eines neuen Sels.

Mein Dank gilt auch Franz vohwinkel fir die gelungene Hlustration von
.Kiinstler und Wohltiter und Sehastian Rapp, der die Entwicklung des
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Sets nicht nur als kompetenter und gewissenbafter Redakteur begleite-
te, sondern auch bei kniffligen Fragen nic um eine Antwort verlegen war.

Klaus Teuber, November 2005
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