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Die Moglichkeiten des Themen-Sets
,Barbaren und Handelsherren*

Das Themen-Set ,Barbaren und Handelsherren* ist eines von insgesamt
6 Themen-Sets, die es als Erweiterungen zum Catan-Kartenspiel gibt.

Mit den Karten dieses Sets erweitern und vertiefen Sie die Spielmoglich-
keiten des ,,CATAN-Kartenspieles. In den hier folgenden Regeln bieten
wir zwei Spielarten an, die allerdings an unterschiedliche Voraussetzun-
gen gekniipft sind.

Das ,Erweiterte Grundspiel® ist eine Intensivierung des CATAN-Karten-
spieles. Bei dieser Spielart spielen Sie mit den Karten des Catan-Karten-
spiel (nachfolgend als ,Grundspiel* bezeichnet) und den Karten dieses
Sets. Im , Erweiterten Grundspiel* ergibt sich durch die zusitzlichen Kar-
ten eine Fiille neuer Kombinationsmoglichkeiten und neuer Gewinnstra-
tegien.

Die zweite Spielart, das , Turnierspiel®, setzt voraus, dass jeder der bei-
den Spieler ein Grundspiel besitzt und jeder (mindestens) ein Themen-
Set. Im Turnierspiel bildet jeder Spieler ein eigenes Kartendeck. Mit die-
sem tritt er gegen das ihm unbekannte Kartendeck seines Mitspielers an.
Bei der Bildung eines Kartendecks stehen den Spielern die Karten des
Grundspieles und aller Themen-Sets zur Verfiigung.

Empfehlung: Wir empfehlen Ihnen, zunichst ein ,Erweitertes Grund-
spiel** mit diesem Set zu spielen. Anschliefend sollten Sie das , Erweiter-
te Grundspiel noch mit ein oder zwei anderen Sets spielen. Haben Sie so
eine Fiille neuer Karten kennen gelernt, werden Sie keine Probleme ha-
ben, das Turnierspiel - die Kronung des Catan-Kartenspieles - zu meistern.
Natiirlich konnen Sie sich ein Turnierdeck auch nur aus den Karten des
Grundspieles und den Karten dieses Sets zusammenstellen.

Aligemeine Regeln
fiir das Erweiterte Grundspiel

Fiir das Erweiterte Grundspiel bendtigen Sie ein Grundspiel und dieses
oder ein anderes Themen-Set.

1. Die Startaufstellung

Beide Spieler bauen Ihr Fiirstentum zunzchst mit den Karten des Grund-
spieles auf (nach den dort beschriebenen Regeln). Folgende Anderungen
miissen beim Aufbau beriicksichtigt werden:

* Die Ereigniskarten des Themen-Sets werden aussortiert und mit den
Ereigniskarten des Grundspieles gemischt. Der Ereigniskartenstapel
kommt wie gehabt in die Mitte.

e Statt der iiblichen 5 Stapel werden mit den restlichen Karten des
Grundspieles nur 4 , Ausbau-Stapel” gebildet. Diese 4 Stapel werden
wie gehabt in einer Reihe zwischen die beiden Spieler gelegt.
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e Aus dem Themen-Set und dem Grundspiel werden folgende Karten aus-
sortiert:
2 X Hafen
2 x Triumphbogen
2 X Zauberbund
Anmerkung: Die Zauberbund-Karten kommen ganz aus dem Spiel.
Diese Karten sind fiir Spieler bestimmt, die das Turnierspiel mit Kar-
ten des Themen-Sets ,Zauberer & Drachen” bestreiten wollen.

* Die beiden Karten Hafen und die beiden Karten Triumphbogen wer-
den jetzt offen neben diese Reihe gelegt.

« Die restlichen Karten des Themen-Sets werden gemischt, in zwei
gleich grofe Stapel geteilt und als weitere Ausbau-Stapel in die Reihe
rechts neben die Héifen und Triumphbogen gelegt.

o Die Startaufstellung ist komplett, wenn jeder Spieler vor sich sein Fiir-
stentum liegen hat und in der Mitte 11 verdeckte Kartenstapel sowie je-
weils die beiden Héifen und Triumphbigen.

2. Die Vorbereitung

Unverindert - wie im Grundspiel! Die beiden Wiirfel sowie die Ritter- und
die Miihlenfigur werden bereit gelegt. Jeder Spieler sucht sich aus einem
der sechs Ausbaustapel — ohne die Reihenfolge der Karten zu verindern -
3 Karten aus und nimmt diese auf die Hand.

Die Stapel werden danach verdeckt auf ihre Plitze zuriickgelegt.

3. Der Spielverlauf

Grundsitzlich verliuft das Spiel, wie in den Regeln des Grundspieles be-

schrieben. Folgende Anderungen der Regel sind zu beachten:

o In den ersten beiden Runden wird das Wiirfelereignis , Riuberiiberfall
nicht ausgefiihrt!

o Aktionskarten mit dem Zusatz , Angriff* oder ,Neutral* diirfen erst ge-
spielt werden, sobald beide Spieler zusammen iiber mindestens 7 Sieg-
punkte verfiigen. Sobald diese Voraussetzung einmal eingetreten ist (bei-
de Spieler haben zusammen 7 Siegpunkte), diirfen diese Aktionskarten
gespielt werden. Das gilt auch, falls die Summe der Siegpunkte beider



Spieler spiter wieder weniger als 7 Siegpunkte ergeben sollte. Aktions-
karten mit dem Zusatz ,.Schutz* diirfen von Anfang an gespielt werden.
Gebdude, Zauberer und Zauberbiicher sind vor Spionen sicher! Mit ei-
nem Spion konnen Sie Ihrem Gegner nur Aktionskarten und Einheiten
entwenden.
Es ist erlaubt, Gebiude oder Einheiten aus dem eigenen Fiirstentum zu
entfernen (abzureiflen), um z.B. Platz fiir wichtigere Karten zu schaffen.
Das Abreifien verursacht keine Kosten, aber der Spieler muss die Kar-
te, die er entfernen will, auf den Ablagestapel (!) legen. Es ist nicht er-
laubt, eine ,,abgerissene* Karte auf die Hand zu nehmen oder diese un-
ter einen Ausbaustapel zu schieben. Ein frei gewordener Bauplatz kann
in der gleichen Runde wieder bebaut werden, muss aber nicht.
e Die Auslage mancher Gebiude in einem Fiirstentum ist an Bedingun-
gen gekniipft. So darf man z.B. die Warenborse erst dann bauen, wenn
man zuvor einen Hafen gebaut hat. Sollte diese , Bedingungskarte (z. B.
Hafen oder Kirche) aus einem Fiirstentum entfernt werden miissen, so
muss das mit der Bedingung verkniipfte Gebiude (beispielsweise die
Warenborse) nicht entfernt werden.
Aktionskarten, die als Spielbedingung ein bestimmtes Gebzude haben,
diirfen jedoch nur gespielt werden, wenn das Gebiude auch tatsichlich
im Fiirstentum ausliegt. Wurde das Gebiude entfernt, diirfen auch die
mit ihm verkniipften Aktionskarten nicht mehr gespielt werden.
* Wer am Ende seiner Spielrunde eine Karte austauscht, muss die abzu-
legende Karte unter denjenigen seiner Ausbaustapel schieben, von dem
er eine neue Karte zieht.

4. Die Sonderfunktion des Hafens und des
Triumphbogens

Hat ein Spieler die erforderlichen Rohstoffe zum Bau eines Hafens oder
Triumphbogens zusammen, bezahlt er die Rohstoffe, nimmt eine Hafen-
Karte bzw. Triumphbogen-Karte und legt sie, wie einen normalen Stadt-
ausbau, ober- oder unterhalb einer seiner Stidte an.

Wichtig: Jeder Spieler darf nur einen Hafen und nur einen Triumphbogen
bauen! Er darf auch seinen Hafen oder Triumphbogen selbst abreifien
(Karte offen zuriick in die Reihe der Ausbaustapel legen). Wird gegen den
Hafen eines Spielers der Feuerteufel mit Erfolg gespielt, so nimmt der Spie-
ler die Karte nicht auf die Hand, sondern legt sie offen in die Reihe der Aus-
baustapel zuriick - d. h., die Karte ist jederzeit wieder zum Bau verfiigbar.

5. Das Spielende

Wenn ein Spieler nach einem Ereignis oder einer Aktion (z.B. Aktions-
karte spielen, Gebaude errichten, Karte bauen) 13 oder mehr Siegpunkte
erreicht, hat er gewonnen. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der an der
Reihe ist.

Wichtig: Bevor Sie Ihr erstes Erweitertes Grundspiel starten, informieren
Sie sich bitte vorher auf Seite 4 iiber die neuen Kartenarten des Sets. Wenn
Sie Fragen zu einer Karte haben, finden Sie die Antwort unter , Erldute-
rungen zu den einzelnen Karten ab Seite 5.

Das Turnierspiel

* Jeder Spieler bendtigt sein eigenes Grundspiel und jeder mindestens
ein Themen-Set!

e Kein Spieler darf ein Themen-Set zweimal einsetzen, also zum Beispiel
mit Karten aus 2 Sets ,,Barbaren & Handelsherren* antreten.

Grundsitzlich gelten fiir das Turnierspiel die gleichen Regeln wie fiir das
.Erweiterte Grundspiel".
Folgende Anderungen gilt es zu beachten:

1. Die Startaufstellung

Ein Spieler (der Gastgeber) steuert aus seinem Grundspiel die fiir die

Startaufstellung notwendigen Karten bei:

* Die 18 Wappenkarten fiir die beiden Fiirstentiimer, die 7 Strassen, die
5 Siedlungen, die 7 Stidte und die 11 Landschaften.

* Jeder Spieler legt (wie im Grundspiel) die 9 Karten seiner Wappenfar-
be als sein , Fiirstentum* vor sich aus.

e Die Zentralkarten ,Strassen”, ,Siedlungen”, , Stidte" und , Landschaf-
ten" werden wie gewohnt in der Mitte zwischen den beiden Fiirstentii-

mern platziert. !
Personlicher
Ablagestapel

Ereignisstapel

Ausbaustapel Spieler B

Personlicher
Ablagestapel
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o Dazu gehort auch der Stapel ,Ereigniskarten, dessen Zusammenbau
im nachfolgenden Kapitel 2 beschrieben wird.

e Falls beim Turnierspiel ein Spieler Karten des Themen-Sets ,,Zauberer
& Drachen* einsetzt, legt er aus seinem Set die fiinf Karten Zitadelle
mit der Seite ,Zauberer abwesend* nach oben zusitzlich als eigenen
Stapel in die Mitte. Der Spieler erkldrt, dass er ,Zauberer & Drachen*
einsetzt.

* Andere Karten, wie beispielsweise der Hafen und der Triumphbogen
werden nicht wie im , Erweiterten Grundspiel“ zentral ausgelegt.

2. Die Bildung des Ereigniskarten-Stapels

Der Stapel mit den Ereigniskarten muss aus 13 Karten bestehen.

o Jeder Spieler steuert zuniichst aus seinen Karten einen Biirgerkrieg bei und
eine Seuche. Der Gastgeber fiigt noch eine Karte Jahreswechsel hinzu.

e Jeder Spieler muss jetzt noch 4 Ereigniskarten seiner Wahl beisteuern,
die er aus seinem Grundspiel und allen seinen zum Einsatz kommenden
Themen-Sets auswihlt. Eine zweite Karte Jabreswechsel ist nicht erlaubt!
Die so ausgewihlten Ereigniskarten werden verdeckt zusammengescho-
ben, gemischt und als verdeckter Stapel in die Mitte gelegt.

* Die Auswahl sollte geheim erfolgen, der Mitspieler sollte nicht sehen,
was ihn erwartet.

Nach Beendigung des Spieles erhalten die Spieler ihre Ereigniskarten wie-

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

Achten Sie bei der Riickgabe der Karten auf das Kurzzeichen (B&H, H&W

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

in einem Themen-Set vorkommen.

3. Das Zusammenstellen eines eigenen ,Decks"

Jeder Spieler stellt sich sein eigenes ,Deck" wie folgt zusammen:

o Jeder Spieler wihlt geheim 33 Karten aus, mit denen er das Spiel be-
streiten will - sein ,,Deck".

* In ein eigenes Deck gehdren nur die Karten, die auf der Riickseite kei-
ne Symbole tragen - also Gebiude, Einheiten, Zauberer (Z&D), Zau-
berbiicher (Z&D) oder Aktionskarten.

o In die Auswahl konnen alle Ausbau- 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 gewihlt werden diirfen, wie sie in den zur Verfiigung ste-
henden Spielen und Sets vorkommen. So ist es zum Beispiel nicht er-
laubt, aus einem zweiten Grundspiel einen vierten Spion in sein Deck
zu packen.

e Ist die Auswahl abgeschlossen, wihlt jeder Spieler aus seinem Deck
3 Karten aus, die er in die Hand nimmt und mit denen er das Spiel beginnt.

o Jeder Spieler mischt dann die iibrigen 30 Karten seines Decks und bil-
det damit vier Stapel (2 Stapel 2 7 Karten, 2 Stapel mit 8 Karten).

o Jeder Spieler platziert nun diese vier personlichen Ausbaustapel ver-
deckt rechts oder links neben seinem Fiirstentum. Nur von seinen 4
Stapeln darf der Spieler im Laufe des Spieles Karten nachziehen, um
seine Kartenhand mit Karten zu erginzen.
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e Sollte ein Stapel aufgebraucht sein, kann er durch Ablegen von Karten
wieder neu ,.gegriindet werden.

4. Sonstiges

1. Jeder Spieler bildet im Spielverlauf fiir gespielte Aktionskarten oder
Gebiude, die er abgerissen hat, seinen eigenen (personlichen) Ab-
lagestapel!

2. Wann immer beim Turnierspiel Karten abgelegt oder unter einen
Stapel geschoben werden miissen, sind damit die eigenen (person-
lichen) Stapel des Spielers gemeint. Die Stapel des Mitspielers sind
im Allgemeinen tabu.

3. Wird ein Spion gespielt und dem Gegner eine Karte entwendet,
muss die Karte notiert werden. Nach dem Spiel erhalten die Spieler
ihre notierten Karten wieder zuriick.

4. Einheiten mit Eigennamen wie Ritter und Drachen sowie Zauberer sind
einmalig. In beiden Fiirstentiimern diirfen niemals zwei Einheiten oder
Zauberer mit gleichem Eigennamen ausgelegt werden. Beispiel: Hat ihr
Gegner Siegfried Obneland in seinem Fiirstentum ausgelegt, diirfen Sie
Siegfied Obneland nicht in Threm Fiirstentum auslegen. Wird eine , ein-
malige Einheit" allerdings durch eine Aktion oder ein Ereignis entfernt,
haben beide Spieler wieder die Moglichkeit, diese Einheit zu bauen.

5. Spielende

Wenn ein Spieler nach einem Ereignis oder einer Aktion (z.B. Aktions-
karte spielen, Gebiiude errichten, Karte bauen) 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 star-
ten, informieren Sie sich bitte nachfolgend iiber die neuen Kartenarten
dieses Sets.

Neue Kartenarten

Zu den aus dem Grundspiel bekannten Kartenarten wie beispielsweise
Aktionskarte" (gelber Textkasten), ,Stadtausbauten (roter Textkasten)
oder ,Gebietsausbau* (griiner Textkasten) gesellen sich die folgenden
neuen Kartenarten:

1. Landschaftsausbauten

Landschaftsausbauten besitzen einen braunen Textkasten und werden,
wenn bestimmte Bedingungen erfiillt sind, oben oder unten an eine
Landschaft angelegt. Die in diesem Set enthaltenen Karten Residenz des
Miinz-Handelsherren, Residenz des Papier-Handelsherren, Residenz
des Tuch-Handelsherren und Kolonialstiitzpunkt sind Landschaftsaus-
bauten. Als Gebiude konnen Landschaftsausbauten vom Feuerteufel an-
gegriffen werden. Da sie sich nicht innerhalb der Stadt befinden, werden
sie im Turnierspiel nicht von der Feuerwache (W&F) geschiitzt.

2. Strassenausbauten
Strassenaushauten besitzen keinen Textkasten und werden auf eine Strasse



gelegt. Dieses Set enthilt den Strassenausbau Barbarenstiitzpunkt. Als
Gebdude konnen Strassenausbauten vom Feuerteufel angegriffen wer-
den. Da sie sich nicht innerhalb der Stadt befinden, werden sie im Tur-
nierspiel nicht von der Feuerwache (W&F) geschiitzt.

3. Fremdkarten

Als , Fremdkarten” werden Karten bezeichnet, die ein Spieler im gegneri-
schen Fiirstentum auslegt. Fremdkarten gehoren, auch wenn diese im
gegnerischen Fiirstentum ausliegen, nach wie vor dem Spieler, der sie ge-
spielt hat. Der Gegner darf solch eine Fremdkarte nicht abreiflen. Aber er
darf eine Fremdkarte wie eine normale gegnerische Karte behandeln, al-
so beispielsweise einen Feuerteufel gegen die Fremdkarte einsetzen. Das
Set ., Barbaren und Handelsherren* enthiilt die Fremdkarten Handelsnie-
derlassung und Barbarenstiitzpunkt.

Erliduterungen zu den einzelnen Karten
‘STRASSENAUSBAUTEN

Barbarenstiitzpunkt
(1x, Gebdude)

Kartentext: Platzierung: Auf freier Strasse des
Gegners. Dieser darf in seinem Zug nur eine Ak-
tionskarte kostenlos spielen. Jede weitere kostet 3§
ein Gold. Bedingung: Schmiede. Entfernen: Wenn |
der Gegner mehr als sechs Stirkepunkte hat.

Barbarcastutspunkt

® Das Verkaufen von Aktionskarten an die Ge-
heime Bruderschaft gilt nicht als .spiclen einer Aktionskarte.

* Das Gold wird an die ..Kasse™ gezahlt, bevor die Aktion durchgefiihrt wird.
Verhindert der Gegner mit einem Zauberveto (7Z&D) die Aktion, erhiilt der
Spieler das Gold nicht zuriick.

e Wird der Barbarenstiitzpunkt entfernt, kommt er auf die Ablage des Spie-
lers, der ihn eingesetzt hat.

Handelsniederlassung
(1x, Gebiude) Idee: Dr Reiner Diiren

Kartentext: Platzierung: Auf freiem gegneri-
schen Bauplatz. Wird die Zahl einer benachbar-
ten Landschaft gewiirfelt, erhalten Sie einen
Rohstoff dieser Landschaft. Bedingung: Hafen.
Entfernen: Wenn der Gegner mehr als sechs
Handelspunkte hat.

Handelsni 3
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e Man erhiilt den Rohstoff auch dann, wenn die betroffene gegnerische Land-
schaft keinen Rohstoff erhilt, da sie bereits mit drei Rohstoffen gefiillt ist.

o Wird die Handelsniederlassung entfernt, kommt sie auf die Ablage des Spie-
lers, der sie eingesetzt hat.

* Hat der Gegner cine Rohstoff-Verdopplungskarte (7.B. Séigewerk) an der Land-
schaft mit der Handelsniederlassung. erhidlt der Besitzer der Handelsniederlas-
sung trotzdem nur einen Rohstoff. wenn die Zahl der Landschaft gewiirfelt wird.

Weinkellerei
(1x, Gebdude) Idee: Dr Reiner Diiren

Kartentext: Wenn das Ereignis Jabreswechsel
oder Gute Nachbarschaft eintritt, erhalten Sie
zwei beliebige Rohstoffe.

Baroc der Soldner
(1x, Einheit, Ritter)
Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Nach einem ,Riuberiiberfall* er-
halten Sie ein Erz; Sie erhalten zwei Erz, wenn |
beim Gegner ein Barbarenstiitzpunkt liegt. saumm
e

Johanna die Kriegerin
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Gegnerische Kanonen und Dra-
chen zihlen jeweils nur zwei Stirkepunkte. jo- |
banna ist immun gegen Imelda und Beste-
chung. Bedingung: Kirche, keine Zitadelle

e Wird Johanna. etwa durch einen Biirgerkrieg
oder einen Schwarzen Ritter, aus dem Fiir-
stentum entfernt, besitzen gegnerische Kanonen und Drachen wieder ihre
alte Stirke.

Sven der Handelsritter
(1x, Einheit, Ritter)

Kartentext: Fiir ein Gold wird Sven zum Héind-
ler (Rohstoff-Zwangstausch 2 fiir 1).

e In der Runde, in der Sie Sven auslegen, darf er :
noch nicht in einen Handler umgewandelt
werden. Das ist frithestens in Threm néchsten,
darauf folgenden Zug maglich.

e Wurde Sven als Héindler cingesetzt, kommt er auf die Ablage.

e Sven darf nur dann umgewandelt werden, wenn zu diesem Zeitpunkt auch
das Spiclen der Aktionskarte Héindler mlissig wiire.
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Flavo der Gaukler
(1x, Einbeit)

Kartentext: Bei einem , Turnier erhalten die
benachbarten Landschaften einen zusitzlichen
Rohstoff. Wurden alle Rohstoffe verteilt, legen Sie
Flavo bei ihrem Gegner aus, falls dieser iiber ei-
nen freien Platz verfiigt und ein Gold zahlen kann.

o Zuerst werden die Rohstoffe verteilt, auch der * . .
Rohstoff fiir den Spieler mit der Turnier-Mehrheit. Dann muss (1(‘1 Spieler
Flavo beim Gegner auslegen, falls die oben genannten Auslegebedingungen
erfiillt sind.

e Als Einheit darf Flavo auch einen Metropolen-Bauplatz belegen. Flavo wirkt
dann nur auf eine Landschaft.

o Wird Hlaro abgerissen, komm er auf die Ablage des Spielers, der ihn zuletzt besaR.

Schatzflotte
(1x, Einheit, Flotte)

Kartentext: Sie erhalten jedes Mal, wenn ,Er-

folgreiches Jahr gewiirfelt wird, statt einem drei

beliebige Rohstoffe. Bedingung: Hafen

e Hat cin Spieler iiber einen Spion eine zweite
Schatzflotte und baut sie, erhilt er trotzdem
bei einem Erfolgreichen Jabr nur drei beliehi-
ge Rohstoffe.

Kolonialstiitzpunkt
(1x, Gebdude)

Kartentext: Platzierung: Uber oder unter eine
Goldlandschaft. Jedes Mal, wenn die Zahl der
Goldlandschaft gewiirfelt wird, erhdlt auch der
Stiitzpunkt ein Gold. Bedingung: Hafen

Residenz des Miinz-Handelsherren
(1x, Gebdude) Idee: Peter Steinert

Kartentext: Uber oder unter ein Gebirge legen.
Wenn Sie Erz mit der Bank tauschen, erhalten Sie
eine Miinze. Bei drei Miinzen: Alle Ihre Ritter ko- 3
sten kein Getreide und keine Wolle mehr. Bedin-
gung: Hafen

Residenz des -Handelsherrn

Cber ok e i e ke, Wi e Bz ey Bk
Curchun, b Se | Mioe. 3 Ml Al B Riky
b G e e Wik mche Bed.: Haken

e Es zihlt nur der Tausch mit der Bank, also bei-
spielsweise ein normaler 3:1-Tausch oder ein
2:1-Tausch iiber eine Handelsflotte. Setzt ein Spieler beispielsweise eine Ka-
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rawane ein, oder tauscht er mit dem Gegner, erhiilt die Residenz keine
Miinze (oder Papier oder Tuch. je nach Residenz).

e Auch ein 1:1-Tausch iiber eine Handelsflotte mit Hilfe des Leuchtturmes
(H&W) oder der Aktionskarte Christoph, der Handelsherr zihlt als Bank-
tausch.

Residenz des Papier-Handelsherren
(1x, Gebdude)
Idee: Peter Steinert

Kartentext: Uber oder unter eine Waldland-
schaft legen. Wenn Sie Holz mit der Bank tau-
schen, erhalten Sie ein Papier. Bei drei Papieren:
Sie erhalten zu Beginn ihres Zuges einen beliebi-
gen Rohstoff. Bedingung: Hafen

« Erliiuterungen entsprechen der Residenz des Miinz-Handelsherren.

Residenz des Tuch-Handelsherren
(1x, Gebdude) Idee: Peter Steinert

Kartentext: Uber oder unter eine Weideland-
schaft legen. Wenn Sie Wolle mit der Bank tau-
schen, erhalten Sie ein Tuch. Bei drei Tuch: Sie
diirfen einmal pro Zug zwei gleiche Rohstoffe ge-
gen zwei andere tauschen. Bedingung: Hafen

: >: 7 g st a2
e Erliiuterungen entsprechen der Residenz des
Miinz-Handelsherren.

Zauberbund
(2x, Zauberer) Idee: Dr. Katharina Fenner

Kartentext: An eine beliebige Landschaft anle-
gen. Bedingung: Im gegnerischen Fiirstentum
muss ein Zauberer an eine gleiche Landschaft
grenzen.

o Der Zauberbund startet mit null Zauberkraft
(0 7ZK).

e Es ist erlaubt, zweimal den Zauberbund an je zwei gleiche Landschaften
(2.B. 7wei Zauberbiinde an je eine Weidelandschaft) anzulegen. wenn im
gegnerischen Fiirstentum ein Zauberer an der gleichen Landschaft anliegt
(2.B. Hor an einer Weidelandschaft).

o Die Zauberbund-Karten kommen beim . Erweiterten Grundspiel” ganz aus
dem Spiel. Diese Karten sind fiir Spieler bestimmt. die das Turnierspiel mit
Karten des Themen-Sets ..Zauberer & Drachen™ bestreiten wollen.




Hafen
(1x, Gebdude)

Kartentext: Jede Handelsflotte zihlt einen
Handelspunkt mehr.

e Baut ein Spieler im Turnierspiel einen zweiten
Hafen: so zihlt jede Handelsflotte 2 Handels-
punkte mehr.

Geheime Bruderschaft
(1x, Gebdude)

Kartentext: Sie konnen Aktionskarten fiir je ei-
nen beliebigen Rohstoff verkaufen. Verkaufte
Karten legen sie auf Thre Ablage.

e s kinnen nur Aktionskarten verkauft werden,
die man auf der Hand hilt.

Gilde der Handelsherren
(1x, Gebiude) Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Sie erhalten bei jedem Tausch Ihres
Gegners mit der Bank einen Rohstoff von der
Sorte, die Ihr Gegner abgibt. AufSerdem ist eine
Handkarte mehr erlaubt. Bedingung: Handels-
kontor oder Hafen.

o Wer die Gilde der Handelsherrn baut, darf am
Ende seines Zuges eine Karte mehr auf die Hand nehmen.

o Es ziihlt nur der Tausch mit der Bank, also beispiclsweise ein normaler 3:1-
Tausch oder ein 2:1-Tausch iiber cine Handelsflotte. Setzt der Gegner bei-
spielsweise eine Karawane ein, erhilt der Spicler keinen Rohstoff.

e Auch ein 1:1-Tausch iiber cine Handelsflotte mit Hilfe des Leuchtturms
(H&W) oder der Aktionskarte Christoph der Handelsherr zihlt als Banktausch.

Schreibstube
(1x, Gebdude) Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Sie diirfen einmal in Threm Zug von
einem Ihrer Ausbaustapel (im Turnierspiel) oder
einem gemeinsamen Ausbaustapel (im Erweiterten
Grundspiel) eine oberste Karte ziehen (erlaubte
Handkartenanzahl bei Zugende beachten).

e Sie diirfen die gezogene Karte sofort einsetzen,
falls die Regel dies erlaubt.

e Haben Sie iber die Schreibstube eine Karte gezogen. miissen Sie eventuell
iiberzihlige Handkarten erst am Ende Ihres Zuges abgeben. Dies gilt aus-
nahmsweise auch dann, wenn Sie durch den missgliickten Einsatz eines

Feuerteufels oder Schwarzen Ritter cine weitere Karte auf die Hand nehmen.
o Auch wenn Sie am Ende Thres Zuges Thre Handkarten auf die zulissige Zahl
reduziert haben, diirfen Sie ganz normal noch eine Karte austauschen

Triumphbogen
(2x, Gebdude)

Kartentext: Nach jedem Sieg iiber die Barbaren
diirfen sie den Triumphbogen um einen Sieg-
punkt hoher drehen. In jedem Fiirstentum darf
nur ein Triumphbogen gebaut werden. Der Tri-
umphbogen ist immun gegen den Feuerteufel.

Warenborse
(1x, Gebdude) Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Die Ertrige benachbarter Land-

schaften verdoppeln sich. Bedingung: Hafen

e Licgt zusiizlich z2ur Warenborse noch ein anderer
Verdoppler (z.B. Sdgewerk an Waldlandschaft) .
kénnen bis zu vier Rohstoffe erzeugt werden. Da
aber eine Landschaft maximal nur 3 Rohstoffe
fassen kann, verfallen iiberzihlige Rohstoffe.

Flaggschiff
(1x, Einheit, Flotte)

Kartentext: Das Flaggschiff ist immun gegen
Biirgerkrieg und Kaperflotten. Es schiitzt alle
Handelsflotten der Stadt vor Biirgerkrieg und
Kaperflotten.

* Das Flaggschiff schiitzt nur Handelsflotten in
der Stadt, in der es ausliegt CGauch Handels-
Slotten auf Metropolen-Bauplitzen der Stado).

EREIGNISSE

Aberglaube
(1x, Ereignis)
Kartentext: Jeder Spieler verliert fiir jedes Klo-

ster und jede Universitdt einen beliebigen Roh-
stoff.
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Barbareniiberfall

(2x, Ereignis)

Kartentext: Die Barbarenstirke ergibt sich aus
der Zahl der Strassen und Kloster. Wer mehr
Einheiten hat, als die Barbaren stark sind, siegt.
Bei einem Sieg: Triumphbogen einen Siegpunkt
hoher drehen oder zwei beliebige Rohstoffe neh-
men. Bei einer Niederlage: Alles Gold wird ge-
raubt.

e Die Anzahl der Strassen und Klister wird in jedem Fiirstentum fiir sich ge-
Zihlt und das Ergebnis fiir beide Spieler getrennt ermittelt.

o Bei ciner Niederlage wird das gesamie Gold eines unterlegenen Spiclers geraubt.

o Auch cin mit einem Pfandleiber (H&W) belichenes oder mit einer Hexe
(7&D) verhextes Kloster zihlt bei der Ermittlung der Barbarenstirke mit.

Gliickliche Handelsfahrt
(2x, Ereignis) Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Jeder Spieler erhilt fiir eine seiner
Handelsflotten bis zu drei Rohstoffe der Sorte,
mit der das Handelsschiff handelt. GrofSe Han-
delsflotte: Der Besitzer erhilt entweder drei
Rohstoffe der linken oder rechten Rohstoffsorte.

Gliickliche Handelsfahrt
ek ol i e scines Heetfoien bs ot
i s b b Gr. Hamdcliote:
3 Rl G ke oder rchie ot e

AKTIONEN

(2x, Aktion, Angriff) Idee: Dr. Reiner Diiren

Kartentext: Wihlen Sie aus dem Ablagestapel
ihres Gegners (im Turnierspiel) oder dem ge-
meinsamen Ablagestapel (im Grundspiel) eine
beliebige Karte (kein Gebiude), die Sie auch so-
fort einsetzen diirfen. Bedingung: Bibliothek

B&H AXTiON - AvGRiry

Ale WL«encdlzﬁen

Wi e e A e ers (Tom )
mexancn Abkssscae (Gasnbpid) | bk (b
Gedsaad), e S ch o cametoen i B Biblodhek

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen ein Gold gegen zwei be-
liebige andere Rohstoffe tauschen. Bedingung:
Rathaus

n der Kimmerer

nto
e diren | Gold ey 2 bl andere Rohsoe
» Bedingung: Rathaus
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(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie erhalten sofort zwei beliebige
Rohstoffe oder diirfen den Triumphbogen um
einen Siegpunkt aufwerten. Bedingung: Minde-
stens eine (Handels-)Flotte und zwei Ritterein-
heiten.

den Triumpbbogen un | Sicgpunkt aufwerten
Bed.: Mindesicns | (Handels-)Flotte uad 2 Ritice

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Auf gegnerischen Palast, Univer-
sitdt, Bibliothek oder Kirche gelegt, wird das
Gebiude unwirksam. Wiirfeln Sie ein ,,?*, kommt
das Dogma auf ihre Ablage. Bedingung: Kirche
oder Kathedrale, keine Zitadelle

« So lange das Dogma auf einem Gebidude liegt,
verliert der Spieler alle Vorteile des Gebitudes: Es zihlen weder vorhandene
Siegpunkte noch kiinnen Aktionskarten gespielt oder Gebitude gebaut wer-
den, die das mit einem Dogma belegte Gebiude als Bcdinﬂunu haben.

o Wiirfelt der Spicler, der das Dogma eingesetzt hat, ein .7 wird zundchst das
Ereignis ausgefiihrt und anschlieRend das Dogma cnltm nt.

o Besitzt der Spieler einen Gebeimbund und \pult das Dogma auf ein Ge-
biude, das von scinem Gebeimbund genutzt wird, bleibt die Wirkung des
Gebeimbundes auf dieses Gebiude erhalten.

o Falls 2 Karten Dogma in einem Fiirstentum ausliegen. werden beide gleich-
zeitig durch den Wurf cines Fragezeichens entfernt,

o Fin Gebiude mit cinem Do kann vom Besitzer des Gebiiudes abgerissen werden.

o Nuch dem Abriss des Ziclgebiudes oder dem Wurf eines Fragezeichens wan-
dert das Dogma auf die Ablage des Spielers. der es eingesetzt hat.

o Ein Gebiude mit einem Dogma darf nichtvom Pfandleiber (H&W) belichen
werden.

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie erhalten so viele beliebige Roh-
stoffe, wie ihr Gegner mehr Siegpunkte als Sie
besitzt, hichstens jedoch vier. Bedingung: Kein
Kloster, keine Zitadelle

b w-\miue:b Sie besiut, hochscns jedoch 4
" Bedingung: Kein Klostr.keine Zitadele _

e Sic diirfen Eryn auch nichtspiclen, wenn in Th-
rem Fiirstentum ein Aloster ausliegt. das mit
ciner Heve (Z&D) belegt ist oder vom Pfandleiber (H&W) belichen ist.

o Sic diirfen £y nicht ausspiclen, wenn Sie mehr oder gleich viele Sieg-
punkte wie Thr Gegner haben.




" —

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Sie diirfen in dieser Runde eine
Rohstoffsorte, fiir die sie eine Handelsflotte besit-
zen, im Verhiltnis 1:1 tauschen. Bedingung: Hafen

Axrio - Nevmaa.

o Wer cine Grofse Handelsflotte besitzt, kannent- | Handelsherr Cheistoph
. ’ ; S e ot b, et 11
weder die Rohstoffsorte der linken oder der i edngun e

rechten Landschaft 1:1 tauschen.

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Wenn Sie mindestens zwei Han-
delsflotten besitzen, erhalten sie sofort zwei be-
liebige Rohstoffe.

Handelsherr Gunther
e S midesens 2 Hamcediten bessen, b
i solot 2 belehge Robsto

(1x, Aktion, Neutral)
Idee: Jochen Schellenberger

Kartentext: Drehen Sie eine Waldlandschaft an
einem Ségewerk oder eine Weidelandschaft an
einer Wollmanufaktur oder eine Getreideland-
schaft an einer Miihle auf drei Rohstoffe hoch.

Getresdebaiched 2n ciner Mishle il 3 Robtode

(1x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Setzen Sie diese Karte bei einem
Biirgerkrieg oder einer gegnerischen Kaperflot-
te ein, sind alle Ihre Handelsflotten geschiitzt. [Zk :
Oder: Holen Sie eine Handelsflotte aus ihrer Ab- e

lage zuriick. e o vt

cioem Birerkricy
et Kagerfsic i, sl ke e Hanckifotins chi
Oder. Hoken e cane Hanckigfode a Thres

Die Kartenspielreform

Gleichzeitig mit dem Erscheinen dieses Kartensets wurde das , Erweiterte
Grundspiel* und das Turnierspiel reformiert. Ab Sommer 2003 erschei-
nen alle Themen-Sets mit geéinderten Karten. Folgende Anderungen wur-
den fiir das ..Erweiterte Grundspiel* und das ., Turnierspiel* eingefiihrt:

1. Aligemeine Anderungen

* Regelmissverstindnisse und Unklarheiten wurden beseitigt, indem jede
Karte eine eindeutige Klassifizierung erhalten hat. So haben Ritter bei-
spielsweise die Klassifizierung ,.Einheit-Ritter* erhalten und die Kano-
ne und das Bauernbeer sind nur als ,Einheit* gekennzeichnet. Damit
wird auch ohne lange Regelerliduterungen klar, dass die Karten Burg-
Sfriulein Imelda (R&H) oder Bestechung (P&I) nicht gegen Kanonen
eingesetzt werden konnen und eine Burg (R&H) weder den Bau von
Kanonen noch eines Bauernheeres verbilligt. Eine Liste mit allen Kar-
ten und ihren Klassifizierungen befindet sich am Ende dieses Kapitels.

Landschaftsausbauten sind als solche jetzt auch optisch durch einen
braunen Textkasten erkennbar. Landschaftsausbauten gehiren somit
weder einer Stadt noch einem Gebiet an. Sie kénnen an jede passende
Landschaft angelegt werden, sofern bestimmte Bedingungen erfiillt
sind.

Zauberer diirfen nach wie vor nur oben oder unten an eine Landschaft
angelegt werden, die an eine Zitadelle grenzen. Da Zauberer aber
auch Landschaftsausbauten sind, haben sie ebenfalls einen braunen
Textkasten erhalten.

Strassenausbauten sind keine Gebietsausbauten, daher wurde der grii-
ne Textkasten entfernt.

Aktionskarten haben die Kennzeichnung ,Angriff*, , Neutral* oder
.Schutz* erhalten.

Aktionskarten mit dem Zusatz , Angriff oder ,Neutral* diirfen erst ge-
spielt werden, sobald beide Spieler zusammen iiber mindestens 7 Sieg-
punkte verfiigen. Sobald diese Voraussetzung einmal eingetreten ist
(beide Spieler haben zusammen 7 Siegpunkte), diirfen diese Aktions-
karten gespielt werden. Das gilt auch, falls die Summe der Siegpunkte
beider Spieler spiter wieder weniger als 7 Siegpunkte ergeben sollte.
Aktionskarten mit dem Zusatz , Schutz* diirfen von Anfang an gespielt
werden.

Gebiude, Zauberer und Zauberbiicher sind vor Spionen sicher! Mit ei-
nem Spion konnen Sie Threm Gegner nur Aktionskarten und Einheiten
entwenden.

Wer am Ende seiner Spielrunde eine Karte austauscht, muss die abzu-
legende Karte unter denjenigen seiner Ausbaustapel schieben, von dem
er eine neue Karte zieht.
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2. Einzelne Karteniinderungen

Die Werft (H&W) wurde vom Stadtausbau zum Gebietsausbau (griiner
Textkasten).

Der GrofSe Turnierplatz (H&W) kostet eine Wolle mehr. Er hat dafiir
einen Siegpunkt erhalten und die Bedingung, dass er nur gebaut wer-
den darf, wenn der Spieler mehr Turnierpunkte als sein Gegner besitat.

Der Baukran (W&F) mindert die Baukosten nur noch bei Gebduden,
die mehr als 4 Rohstoffe kosten.

Beim Bau einer Universitit (W&F) entfillt der Vorteil einer zusitz-
lichen Handkarte.

Vom Ereignis Brirgerkrieg sind nur noch Ritter, Handelsflotten und Ka-
nonen betroffen. Die Kirche und die Kathedrale (W&F) schiitzt alle Rit-
ter, Handelsflotten und Kanonen vor diesem Ereignis.

Die Aktionskarte Kanzler (P&I) erhilt die Bedingung Rathaus. Sie
kann somit nur noch gespielt werden, wenn ein Rathaus im Fiirsten-
tum ausliegt.

e Wird die Karte Ratssitzung (P&I) gespielt, muss nur noch eine Karte
unter einen Ausbaustapel geschoben werden.

e Die Anwendung von Zauberspriichen der Zauberbiicher Hiiter des
Schicksals, Inspiration und der Aktionskarte Wissen der Abnen (alle
Karten gehoren zum Set Z&D) kosten eine Zauberkraft mehr.

Der Stein der Weisen (Z&D) verbietet nun eindeutig das Spielen aller
Aktionskarten oder Spriiche von Zauberbiichern, die mit dem Zusatz
JAngriff gekennzeichnet sind.

Anmerkung: Fiir Besitzer dlterer Sets liegt diesem Set fiir die wichtigsten
geiinderten Karten ein Abziehbogen bei. Ziehen Sie die Textkisten ab und
kleben Sie diese auf die entsprechenden Karten. Nun konnen Sie nach den
reformierten Regeln spielen, ohne sich ein neues Set kaufen zu miissen.

3. Die neuen Klassifizierungen der Karten des Catan Kartenspieles

Ereigniskarten sind in den nachfolgenden Listen nicht aufgefiihrt, da es
bei Ereignissen keine weitere Klassifizierung gibt. Die Farbe der Textkisten
informiert iiber die Kartenart und gibt Auskunft, wo die jeweilige Karte aus-
gelegt werden darf.

Kein Textkasten Zentralkarte oder Strassenausbau

Griin (Gebietsaushau) Die Karte wird auf einem Bauplatz
einer Siedlung, Stadt oder Zitadelle
ausgelegt  (Einheiten auch auf Me-
tropolenbaupliitzen).

Rot (Stadtausbau) Die Karte darf nur auf einem der 4 Bau-
pliitze einer Stadt ausgelegt werden.
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Violett (Zitadellenaushau)

Braun (Landschaftsausbau)

Grundspiel

Getreidemiihle, Sigewerk,

Ziegelbrennerei, EisengiefSerei,

Wollmanufaktur
Holz-, Erz, Woll-, Getreide-,
Lehm-, Goldhandelsflotte
Befestigtes Lager
Schmiede
Kloster
Alle Ritter
Badhaus
Wasserversorgung
Bibliothek
Hafen
Markt
Handelskontor
Hindlerzunft
Rathaus
Kirche
Miinzgief3erei
Koloss von Catan

Wissenschaft und Fortschritt

Kaperflotte
GrofSe Mauer

Die Karte darf nur auf einem der 4
Bauplitze einer Zitadelle ausgelegt
werden.

Die Karte darf nur ober- oder unter-
halb ciner Landschaft angelegt werden.

Gebiude

Einheit — Handelsflotte
Gebiude
Gebidude
Gebiude
Einheit — Ritter
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebidude
Gebdude
Gebdude
Gebiude
Gebdude
Gebdude
Gebiude
Gebdude

Einheit — Flotte
Gebiude



Ingo der Geschickte
Kanone
Feuerwache
Kathedrale

Halle des Volkes
Feuerwache
Universitit
Gesandtschaft
Baukran
Handelsakademie

Linheit — Ritter
Einheit
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebiude
Gebdude
Gebdude
Gebdude

Zauberer und Drachen

Zitadelle
B¢ \
0]

Ari

Arsa

Hafli

Hor

Ira

Tali

Ismai der Griine
Drache

Samsor der Schwarze
Drache

Stein der Weisen

Zauberkiiche

Zaubermiihle

Hiiter des Schicksals

Inspiration

Landzauber

Magisches Auge

Ort wandle dich

Zeitrad

Wahrsagung

Zaubertrank

Zauberveto

Zeitsprung

Zentralkarte

Zauberer
Zauberer
Zauberer
Zauberer
Zauberer
Zauberer

Einheit — Drache

Einheit — Drache
Gebiude

Gebiude

Gebiude

Zauberspruch — Neutral
Zauberspruch — Neutral
Zauberspruch — Angriff
Zauberspruch — Neutral
Zauberspruch — Neutral
Zauberspruch — Neutral
Zauberspruch — Neutral
Zauberspruch — Neutral
Zauberspruch — Angriff
Zauberspruch — Schutz

Handel und Wandel

Handelsposten

Lothar der Siufer
Richard der Richer
Raubritterburg
Gestiit
Goldschmiede
Wagner

Werft

Wirtshaus
Schatzkammer
Naturalien — Speicher
Grof3er Turnierplatz
Grofder Basar
Hansebund
Handelsmesse
Leuchtturm
Handelskontor
Firberei
Schnapsbrennerei
Kunstschmiede

Politik und Intrige
Metropole

Heilige Stitte
Mission
Ordensburg
Vogtei
Bischofssitz
Bordell
Brauerei
Geheimbund
Gericht

Haus der Republik
Theater

Gebdude (Strassenaus-
bau)
Einheit — Ritter
Einheit — Ritter
Gebiude
Gebiude
Gebiude
Gebiude
Gebidude
Gebiude
Gebdude
Gebidude
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebiude
Gebdude
Gebiude
Gebiude

Zentralkarte

Gebidude
Gebiude
Gebiude
Gebidude
Gebdude
Gebidude
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebdude
Gebiude

Ritter und Hindler

Bauernheer

Bodo der Friedfertige
Burg

Kaperflotte

Roland der Hammer
Turnierplatz
Wachturm

Walther der Singer
Zollstation
Bankhaus

Grofde Handelsflotte
Grofder Hafen

Palast

Ertragreiches Jahr
Uberfall

Einheit

Einheit — Ritter
Gebiude
Einheit — Flotte
Einheit — Ritter
Gebiude
Gebiude
Einheit — Ritter
Gebidude
Gebdude
Einheit — Handelsflotte
Gebidude
Gebdude
Ereignis
Ereignis
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Danksagung

Ich begann mit der Entwicklung dieses Sets im Friihjahr 2002. Ich hatte
mehrere Ziele: Zum einen wollte ich fiir das Turnierspiel weniger attrakti-
ve Strategien wie z.B. die Rathaus-Strategie oder die Flotten-Handelsstrate-
gie stirken. Zum anderen sollten iibermichtige Strategien etwas ge-
schwiicht werden. Insgesamt war es also mein Ziel, die strategische Vielfalt
bei der Zusammenstellung von Turnierdecks zu erhohen. Thematisch soll-
te sich das Deck an , Stidte und Ritter* anlehnen.

Gleichzeitig stand eine Reform des Kartenspiels an. Diese sollte in Einklang
mit B&H einige Schwiichen des Turnierspieles beseitigen und dariiber hin-
aus das Regelwerk vereinfachen und hiufig gestellte Fragen iiberfliissig
machen.

Nun hatte ich meine erste Kartenliste zusammengestellt. Allerdings kamen
mir starke Zweifel, ob ich alleine diesen Kraftakt zufriedenstellend fiir alle
Liebhaber des Spiels bewiltigen konnte.

Ich kannte damals schon Dr. Reiner Diiren, Jochen Schellenberger und
Iris von der Heide von den Catan-Treffen in Bilstein. Ich wusste, dass alle
drei engagierte, sehr gute und auch sympathische Kartenspieler waren. Al-
so fragte ich sie, ob sie Lust hidtten, mich bei der Entwicklung zu unter-
stiitzen.

Die drei waren dabei und iiber ihre Empfehlungen kamen noch Dr. Katha-
rina Fenner, Peter Steinert und Thilo Knoblich mit ins Boot des Entwik-
klungsteams. Wir waren jetzt 7", was in Catan ja ein gutes Omen ist .

Ich schickte dem Team meine erste Liste. Was nun in den folgenden Mo-
naten passierte, kann ich im einzelnen nicht beschreiben, da es Biicher
fiillen wiirde.

Jede einzelne Karte wurde diskutiert, neue Ideen wurden geboren. Das
Entwicklungsteam war natiirlich bei manchen Karten oft gespalten. Es wur-
de dann abgestimmt, die Abstimmung durch eine neue Idee wieder nichtig
gemacht, neu diskutiert und irgendwann dann hatten wir fiir jede Karte ei-
nen Kompromiss gefunden.

Als wir dann im November das Gefiihl hatten, mit dem Testen beginnen zu
konnen, hastelten mein Sohn und ich 14 Sets und verschickten sie an die
Mitglieder des Teams. Nun folgten unzihlige Tests mit den neuen Karten,
Schwiichen wurden erkannt und ausgemerzt. Karten wurden verworfen,
neue Ideen geboren. Insgesamt dauerte die Entwicklungsarbeit an diesem
Set und der Reform ein Dreivierteljahr.

In dieser Zeit trug jeder auf seine Art und mit seinen zeitlichen Maglich-
keiten zum Gelingen des Sets bei. Es war eine echte Teamarbeit.

Von meiner urspriinglichen Liste haben nur drei oder vier Karten die ge-
meinschaftliche Entwicklungsarbeit unverindert iiberstanden. Alle ande-
ren wurden modifiziert und nicht wenige neue Karten-Ideen kamen vom
Entwicklungsteam.

Nun, ich muss sagen, mir hat kaum je eine Spielentwicklung so viel Spaf3
gemacht wie diese. Sie war ungemein spannend, oft sehr tiefsinnig und ver-
lief in einer sehr freundlichen und konstruktiven Atmosphire. Deshalb bin
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ich nicht nur sehr zufrieden mit diesem neuen Set, weil ich es fiir sehr ge-
lungen halte, ich bin auch sehr gliicklich tiber diese tolle Zusammenarbeit.

Ich danke allen Mitgliedern des Entwicklungsteams und ihren Helfern von
ganzem Herzen.

Klaus Teuber, Mai 2003
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