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e newen Themen-Scts

Mit den Kanen dieses Sets erweilern und vertiefen Sie die
Spielmiiglichkeiten des , STEDLER-Kartenspicles”. In den hier folgen-
den Regeln bieten wir zwei Spielarten an, die allerdings an unter-
schiedliche Voraussetzungen gekniipft sind.

Das  Erweiterte Grundspiel” ist cine Iniensivierung des SIEDLER-
Karenspicles. Das , Erweilente Grundspiel” edordent lediglich, daff ein
SIEDLER-Kartenspiel {nachfolgend als , Basisspiel” bezeichnet)
vorhanden ist und dazu ein Themen-Set.

D oweive Spielart, das  Turnierspiel”, setzt voraus, daf jeder der beiden
Spieler ein Basisspiel besitzt und jeder (mindestens) ein Themen-Set.

Im  Erweiterten Grundspicl” ergibt sich durch die zusiitlichen Karten
eine Fiille von Kombinationsmisglichkeiten, die zu durchschaven eine
erhebliche Portion Spielintelligens voraussetzt.

Das  Turnicrspiel” ist in erster Linie eine Tormiervariante {fir Spiele-
veranstaliungen usw.) und eher fiir Spieler gedacht, denen es nicht
komplex genug sein kann. Da hier Karten aous verschiedenen Sets sum
Einsatz kommen kiinnen und beide Spicler fiber gleiche Chancen ver-
fiigen milssen, ist es nnumgiinglich, . eigene” Karten zu besitoen.

Uncl: Jeder Spieler mull aus seinen Karien sein eigenes Deck zusam-
menstellen. Diese Vorbercitung sollte vor einem Spiel erfolgen, am
besten Zuhause, mit cigenen Karten.

Das Themen-Set Politik & Intrige”

e zentralen Gebinde dicses Sets und Mitelpunka des Spiels sind die
Stadtausbauten  Rathaus” und | Kirche®.

Einen Sonderstatus besitzt die Kane | Metropale”, dic es erlanbt,
Einhciten (also Riner, Schiffe, Drachen usw.) oberhalb und unteralb
der vier Landschaften anzulegen, die an die . Metropole” grenzen.

Dras Set . Politik & Intrige” eignet sich gut fiir den Einsticg: Eine starke
Ausrichiung auf Siegpunkte, sowic die gelungene Mischung aus
destruktiven und konstruktiven Aktionskarien bieten einen hohen

Spielspai.

DAS ERWEITERTE GRUNDSPIEL

Voraussetrung:
Sie beniigen cin Basisspiel und dieses Themen-Set!

1. Die Startaufstellung
Beide Spicler baven lhr Fiirstentum mit den Karten des Basisspieles
auf {mach den dort beschriebenen Regeln):

Aus dem Basisspiel und dem Themen-Set werden die 4 Karten
LJKirche” und |, Rathaus® aussortiert, ehenso alle Ereigniskarten.

Die restlichen Karten des Basisspicles werden gemischt und daraus
4 Aushau-Stapel” gebildet. Diese 4 Stapel werden in einer Reihe
swischen die beiden Spicler gelegt.

Die vier Stadtausban-Karten , Kirche” und . Rathaus® werden jetz offen
neben diese Reihe gelegt.

2 Kirchen +
2 Rathdauser
Die Karten des Themen-Sets (ohne Ereigniskarten) werden gemischi,

in zwei gleich grofe Stapel geteilt und in die Reihe rechis neben die
Handelskontor-Karten gelegl.
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Das Ergebnis des SIEDLER-Karten-Welthewerhs

Die Beteiligung an unserem ldeen-Wetthewerb fiir das SIEDLER-
Kartenspiel war gewaltig - eine Fiille von newen Ideen prasselie auf
uns herein.

Wir méchten uns an dieser Stelle bed all denen bedanken, die sich die

Miike gemacht haben, newe Karten zu ersinnen und an uns
schicken.

Die Sichtung der Einsendungen, die Auswahl der besten Kartenideen

und das Zusammenschmieden never . Themensets” war ein langwieri-

ger Prozef - eines der Ergebnisse halten Sie nun in Thren Hinden!

Im Anhang, unter der Beschreibung der Einzelkarten, finden Sie die

Namen der Spicler, die uns diese ldee zugeschickt haben. Stehen dort

mehrere Namen, so haben mehrere Spieler gleichzeitig diese Idee
gehabt,

Wir gratulieren den Karten-Autoren, die den Sprung in dieses . Set”
geschafft haben.

Und jetzt - Viel Spafl mit diesem Themen-Set und dem SIEDLER-
Kartenspiel!

INHALTSVEREEICHNIS
Dras erweiterte Grondspiel
Das Turnierspiel

Anhang: Die Karten im Detail

Die Gebictsavsbamen
Die Stadtausbauten
Die Ereigniskarten
Die Aktionskarten

Unser Dank

Die Ereigniskarten aus Basisspiel und Themen-Set werden gemischt und
bilden einen weiteren Stapel, der ebenfalls in diese Reihe gelegt wird.

Abgeschlossen wird die Reihe mit den Baukarten Fir Landschafien,
Strafen, Siedlungen und Seidie.

Dic Startaufsiellung ist komplett, wenn jeder Spieler vor sich sein
Fikrstentum liegen hat und in der Mitte elf verdeckie Kartenstapel sowie
wwei Kirchen und zwei Rathiinser licgen.

Z. Die Vorbereitung

Unversindert - wie im Basisspiel! Die beiden Wikrfel sowie die Ritter- uwnd
die Miihlenfigur werden bereitgelegl Jeder Spieler sucht sich aus einem
der sechs Ausbaustapel 3 Karten ans und nimmit sie auf die Hand.

Dic Reihenfolge der librigen Karen in diesen Stapeln darf pdcht verin-
dert werden. Die Stapel werden verdeckt auf ihre Plitre muriickgelegt.

3. Der Spielablanfl in Kurzform

Unveriindert - wie im Basisspiel!

Die Spicler sind abwechselnd an der Reihe. Wer dran ist, mufd

= wiirfeln.

Beide Spieler miissen dann das.

- Ercignis ausfithren, vnd die

- Ertrige verbuchen.

Wer an der Reihe ist, kann in beliehiger Reihenfolge dic folgenden
Aktionen ausfiilren:

- Bawen,

- Rohstoffe tauschen,

=  Aktionskarten spiclen.

Wer an der Reihe ist, fillt seine Kartenhand wieder auf. Dann ist der
Mitspicler dran.

Es gelten die Regeln des Basisspieles, mit Ausnahme der nachfolgend
beschrichenen Regeliinderungen. Das Spiel endet, wenn ein Spieler
13 Siegpunkte erreicht hat.

4. Die Regeliinderungen

» In den ersten beiden Runden wird das Wiirfelereignis
Riuheriiherfall” nicht ausgefiihri!

= Mit Ausnahme des Eundschaliers diirfen Aktionskarten erst
gespielt werden, sobald beide Spicler mindestens iiber 3 Siegpunkie
verfiigen. Sobald diese Voraussetzung einmal eingetreten ist {beide
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Spieler haben gleichzeilig 3 Siegpunkte), diirfen Aktionskarien
gespielt werden. Das gilt avch, falls ein Spieler spiter wieder weni-
ger als 3 Sicgpunkie haben sollie.

= Gebdinde sind vor Spionen sicher! Mit einem Spion kiinnen Sie
IThrem Gegner nur Aktionskarten und Einheiten (Ritter und Floten)
entwenden.

= Es ist erlaubt, Gebiude oder Einheiten aus dem eigenen Flirstentum
au entfernen (abmureiffen), um =B, Plaz fir wichtigere Karten zu
schaffen. Das AbreiBen verursacht keine Kosten, aber der Spieler
mufd die Karte, die er entfernen will, 2uf den Ablagestapel (1) legen.
Es ist micht erlaubd, eine . abgerissene”™ Karte aof dic Hand zu neh-
men ader sie unter ginen Aunshanstapel @u schieben. Eine Miglichbkeit,

2 cine solche Karte wieder auf die Hand zu bekommen, ist die Karte

2 wLiplomar”. Ein frei gewordener Bauplatz kann in der gleichen

3 Runde wieder bebaut werden, muf aber nicht.

= Die Auslage mancher Karten in cinem Fiirstentum ist an Bedingungen
gekniipft. So darf man z.B. den . Bischofssitz” erst dann cinrichten
(bauen}, wenn man zuvor eine , Kirche” oder cin . Kloster” gebaut

hat. Sollic diese ,.Bedingungskarte” aus cinem Fiirstentum entfernt
3 werden miissen, so mul dic mil der Bedingung verkniipfie Karie
b (Bischofssitz) nicht entfernt werden.

= Die Metropole

Sobald ein Spieler in ciner Stadt eine |, Kirche” oder ein , Rathaus®

b gebaut hat, darf er die Karte _Metropole™ auf die Stadt legen.

Die . Metropole”™ wird aus der Hand gespiclt. Die Aufwertung einer
Stadi zu einer . Metropole* kostet nichts. Die . Metropole™ erlanbit es,

DAS TURNIERSPIEL

Voraussetmng: _
Jeder Spieler benitigt sein eigenes Basisspiel und jeder mindestens ein
Themen-Set!

Jeder Spieler darf ein Themen-Set nur einmal einsetzen. Es ist nicht
erlaubt, z.B. mit Karten aus 2 Sets , Politik & Intrige” anzutreten.

1. Die Startaufstellung

Ein Spieler (der Gasigeber) stevert aus scinem Basisspiel dic fiir die
Ssartaufstellung notwendigen Karnen bei:

4 Die 18 Wappenkarien,

- die 7 Strafen,

- die 5 Siedlungen,

- die 7 Stidie und

- die 11 Landschaften.
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Finheiten (also Ritter, Floten und Kanonen) oberhalb und unterhalb
der vier Landschafien anzulegen, die an die  Metropole” grenzen.

Jeder Spicler darf nur eine seiner Stidie m einer | Metropole” aufwerten.

Wichtig: Jeder Spieler darf nur cine Kirche und ein Rathaus bauen!
Er darf diese Gebdude auch selbst abreifen (Karte offen zuriick in die
Reihe der Ausbavstapel legen, duh., die Karte ist nicht aus dem Spiel).

Wird gegen Kirche oder Rathaus der . Feuereufel” mit Erfolg gespielt,
so legt der Spieler dic Karte offen in die Reihe der Ausbaustapel
wuriick - das heiBt, die Kante wird nicht auf die Hand genommen.

 Das Spielende
Dxas Spiel endet, sobald ein Spieler 13 Siegpunkte erreicht hat.

2 Raltbdnser

Zwei Ausbawu-Stapel
Themern-Set

2 Kirchen+ . 'l'

Jeder Spieler legt (wie im Grundspiel) die 9 Karten seiner
Wappenfarbe als sein | Fiirstentum™ vor sich aus.

Die Ressourcenkarten , StraBen”, , Siedlungen™, | Stidie” und
Landschaften” werden wie gewohnt in der Mitte rwischen den beiden
Fiirstentiimern plaziert.

Daon gehiint anch der Stapel | Ereigniskarten™, dessen Zusammenbauw
im nachfolgenden Kapitel 2 beschrieben wird.

Falls beim Turnierspiel das Themen-Set . Zauberer & Drachen™ einge-
setzt wind, werden die finf Karten , Zitadelle™” russitedich als eigener
Stapel in die Mitte gelegt. Der Spicler erkliin, daf er  Zanberer &
Drachen” einsetzt.

Alle anderen Spezialkarten wie die . Kirche” und das . Rathaus™ mils-
sen die Spieler in ihre eigenen Decks integrieren! Dies gilt auch fiir
die FZentralkarten der anderen Themen-Sets wie zum Beispicl das
_Handelskontor* aus dem Set , Handel und Wandel”.

Fiirstentum Spieler A

Persiinliche Ausbaustapel Spieler A

Ereignisstapel

¥ Ablage gespielter Ereigniskarten

—s Strafien, Siedlungen, Stidee, Landschafien

Fiirstentum Spieler B

Persinliche Ausbaustapel Spieler B



2. Die Bildung des Ercigniskaricn-Stapels

Der Stapel mit den Ereigniskanten muf aus 13 Karten bestehen.

- Jeder Spicler steuert sungichst aus seinen Karten einen ~Biirgerkricg™
bei und eine | Seuche”. Der Gasigeber fiigt noch eine Karte
Jahreswechsel™ hinzu.

- Jeder Spicler mul jetzt noch 4 Ereigniskarten beisteuern, die er aus
seinem Basisspiel und seinen Themen-Sets auswihl. Eine oweite
Karie . Jahreswechsel” ist nicht erlaubt! Die so ausgewiihliten
Ereigniskarten werden verdeckl zusammengeschoben, gemischt und
als verdeckier Stapel in die Mitte gelegi.

= Die Auswahl sollte geheim erfolgen, der Mitspicler sollte nicht sehen,
was ihn erwanet,

Nach Beendigung des Spicles erhalten dic Spieler ihre Ercigniskarten
wieder zuriick. Am besten notiert jeder die Karten, die er beigesteuent
hat.

Achten Sie bei der Riickgabe der Kanen auf das Kurescichen (F&D,
HEW usw.) auf den Karten, da einige Ereignisse sowohl im Rasisspiel
als auch in einem Themen-Sct vorkommen.

3. Das Fusammenstellen eines eigenen . Decks™

Jeder Spieler stellt sich sein eigenes . Deck”™ aus seinem Basisspiel und
seinen Themen-Sets (jedes nur einmal) wie folgt zusammen:

- In ein eigenes Deck gehiiren nur die Karten, dic auf der Riickseite
keine Symbole tragen - also die Aushau- und die Aktionskaren.

- In die Auswahl kitnnen alle Aushan- und Aktionskarten genommen
werden, die im Basisspiel und den Themen-Sets vorhanden sind.

- Jeder Spieler withlt geheim 33 Karten aus, mil denen er das Spiel
bestreiten will - sein ,,Deck™.

- Die Auswahl ist ansonsten ganz dem Spieler iiberlassen. Die einzige
Beschriinkung besteht darin, daf alle Karten nur so oft gewiihh
werden diirfen, wie sie in den zur Verfiigung stehenden Spielen und
Sets workommen. So ist es zum Beispiel nicht erlaubt, aus einem
mweilen Basisspiel einen vierten Spion in sein Deck :u packen.

- Ist die Auswahl abgeschlossen, withlt jeder Spicler aus seinem Deck
3 Karten aus, die er in die Hand nimm und mit denen er das Spiel

heginnt,
- Jeder Spieler mischi dann die dibrigen 30 Kanen seines Decks und

bildet damit vier Stapel (2 Stapel 2 7 Karten, 2 Stapel mit 8 Karten).
- Jeder Spicler plaziert nun dicse vier perséinlichen Ausbaustapel ver-
deckt rechis oder links seines Flirsteniums,

Der Spielablaul

1. Jeder Spieler bildet im Spielverlauf seinen eigenen (persinlichen)
Ablagestapel!
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Z. Wann immer beim Turnierspiel Karten abgelegt ader unter einen
Stapel geschoben werden miissen, sind damit die cigenen (persinli-
chen) Stapel des Spielers gemeint. Die Sapel des Mitspiclers sind
im Allgemeinen tabu. Ausnahmen werden im Anhang bei der
Detailbeschreibung der Karten, besonders erwsihog,

Machfolgend finden Sie die Regelinderungen fiir das Turnierspiel!

Die Regeliinderungen

1) Es gelien die Regeliinderungen des erweiterten Grundspieles:

* In den ersten beiden Runden wird das Wilrfelereignis
Riuberiiberfall” nicht ausgefiihri!

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

= Es ist erlaubt, Gebdude oder Einheiten aus dem eigenen Fiirstentum

zu entfernen (abzureiffen), um z.B. Plitz filr wichtigere Karten =u
schaffen.

= Die Auslage mancher Karten in einem Fiirstentum ist an
Bedingungen gekniipft. Bestimmite Bauwwerke diiffen erst errichtet
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werden, wenn zuvor die als Bedingung genannie Kare im cigenen
Fiirstentum ausliegt.

2) Weiter gelten die nachfolgenden Anderungen:

- iter / Zauberer f Drachen ist cinmalig! o
ﬁ?:hiq, Einheiten, die einen Eigennamen 1.r::,gﬂ|,jﬁnd md.mduell!.
it Thr Mitspieler eine solche Einheil in seincm Fiirstentum anfpe-
stellt, so diirfen Sie die gleiche Einheit nicht in Threm Firstentum
aufstellen.  Kanonen” sind nichl einmalig!

Beispiel: e Mitspieler bat desn Rilter Kowrad der f"ﬂ'ﬂlh?" crrgfpestell.
Deshall diinfen Sie Thren | Konrad " wichl (0 Threwm f-'ﬁz‘ﬂmn_i:mu mff-
stellen, awel wenn Sie ibr auf der Hiarred Bealfen. !'-"rm:.rl'-d{ Imnﬁm ;ﬂ

den gegnerischen Kosrad” it einem  Sclwarzen Ritter verlreilben
‘amd anschiiefend Nren Korrrad” in [hrem Fiirstentum e ftelien.

i ic it cinem Spion kann man
« Gehiinde sind vor Spionen sicher! Mit einem Spion ki
rnhc:\ Gegner also nur Aktionskarten und Einheiten (Riter, Kanonen,
Drachen und Flouen) enmwenden! Zanberer, Iﬂerﬁjmmskmml umnd
#anher-hiicher diirfen Sie nor enrwenden, falls b-q:c LFanberer &
Drachen” einsetzen und iiber eine Zitadelle verfligen.

i ine Karte entwendet, muf
wird ein Spion gespielt und dem Gegner eine Karte entwe :
: d'nla Karle E|1I.1\;|.1.w:ﬂ werden, Nach dem Spiel evhalien die Spieler ihre
potierten Karten wieder zuriick.

« Wer am Ende seiner Spielrunde eine Rarte austansclit, mujlﬁ 1.15:
abzulegende Karte unter denjenigen seiner Aushanstapel schichen,
von dem er eine newe Karte ziehl.

Spielende

Wit beim , Erweiterten Grundspicl” endet das 'l\.lmjfcrspin:l ebenfalls,
sohald cin Spicler 13 Siegpunkte erreicht und damit gewonnen hat.

ANHANG: DIE KARTEN IM DETAIL
Gebietsausbauien
s . 1. Heilige Stiitte (1x) frebinde)
. - Ermiglichn den Austausch einer gezogenen
. Karte. _
- _wenn Sie am Ende Threr Runde Ihre Rarten
 ergiinzen eder vine Karte austanschen, diir-
fen Sie einmal cine gerade gezogene Karte,
- - ‘ die Thoen nicht musagl, wieder unter em-cﬂ
stapel suriickschichen und von einem belichigen Aushausiapel eine
newe Karte zichen. .
- Tras bedeutet: Es ist nicht ertaube, zuerst alle exbubien Karten o ee-
hen und dann erst eine davon zuriickzuge ) )
Reispriel: Sie miissen 2 Nartei ziehen. Nachdem Sie ‘ﬂ'ﬁ.‘ ersie gesn-
gen baben, kinnen Sie tauschen. Tauschen Sie J_u-lc-hf;. seeclertt
wiehen die zweite Karle, kinnen Sie die erste nicht wrelr fan-
schen - mur noch die nweile. o
Diese Kartenidee batten: Michael Riseheck; Riidiger Dorn

e 2. Mission (1x) (Gebinde)

- Reduziert die Baukosten der sakralen
Gebinde: Kirche, Klosier, Ordensburg,
Bischofssitz, Kathedrale. _

- Wenn diese Karie in lThrem Fiirstentum lin=pn,
kostet Sie der Bau jedes sakralen Gehduwdes
cinen Rohstoff threr Wahl weniger.

- Die ,Heilige Stne” il nich als sakrales
Gebdiude.

[ese Kartenidee batten: Martin Miller; Dirk Lelrmler

. 3. Ordensburg (1x) (Gebdnde)
- Schutzkarte filr Ritter.

| . Diese Karle schiitzt weder Drachen noch
Kanonen, sie schiitz nur Riter, die mehr
als drei Rohstoffe kosten.

- Von einer ,Ordensburg” geschiitze Ritter
 kinnen aber weiterhin von | Schwarzen
Rittern™ angegriffen werden. "

- Al e ten immer die aufgedruckien Rohstofie:
ﬂ:umrﬁhf’::cmngen (..Burg*) werden nichy heriicksichtigl-




4. Vogtei (1x) (Gebdude)
- Erhiiht Thre Rohstoffeinnahmen bei jedem
Ertragswurf um einen beliebigen Rohstoff.
- Wenn Sie selbst ein .7 wiirfeln, bleibt Thre
~Vogtei” ungeschoren und Sie verlieren
auch nicht die genannten Rohsioffe.
- Mur Erz- und ‘Wollevorriite, die in
Rohstoffspeichern (Set Handel & Wandel) eingelagert sind, gehen
nicht verloren, wenn der Gegner ein Frageseichen wiirfeli.
Liegt in Threm Fiirstentum das | Haus der Republik” aus, diirfen Sie
die Vogtei® nicht baven. Umgekehrt gili: Liegt die SNoptei™ aus,
diirfen Sie das . Haus der Republik™ nicht bawen. Natiirlich l-:iinnmn
Sie die Vogtei” abreiBen.

Stadtausbauten

5. Metropole {(2x)

(Fertralkarte)

- Schafft nene Baupléitze fir Einheiten.

- Die Metropole wird aus der Hand gespiel
umid als Zentralkarte auf eine bestehende
Stadt gelegt; in dicser Stadt muf aber eine
Kirche oder cin Rathaus ausliegen.

- Diie M:.lmpole darl nichl auf eine Zitadelle (Z&D) gelegt werden.

- Der Bau der Metropole kostet keine Rohstoffe.

- In jedem Fiirstentum darf nur eine Metropole errichtet werden.

- Die Metropole schaffi zusiitzliche Bauplitze fir Einheiten {Ritter,
Flotten, Kanonen, Dirachen !

- Diese vier Baupliitze befinden sich oberhalb oder unterhalb der
Landschaften, die an die Metropole grenzen.

- Einheiten, die an Landschafien einer Metropole angelegt werden,
gehdren nur zur Metropole und nicht zu angrenzenden
Siedlungen/Siiden.

- Karten, die sich auf eine Stadt bezichen (Seuche, Grofer
Biirgermeister, Bordell usw.) gelten auch fiir die Metropole.

- Im Turnierspiel darf man zwei Metropolen in sein Deck nehmen
(um sie zB. schneller wu finden); baven darf man aber nur eine
Metropole.

- Gegen die Karte  Metropole” kann kein Feuerteufel gespiell werden,

{Nese Kartenidee balten: fGrg Hiibner; Stepban Flato: Reinbard &
Sebirre Gottewald: fawnis Roke; Markus Falwion; Thomas Vormalore:
Jan Gebrke

9. Geheimbund {1x) (ebdude)

- Ermiiglicht die Nuteung folgender gegneri-
scher Gebilude: Universitil, Rathaus,
Bibliothek, Kirche.

- Durch den Geheimbund werden - auffer
dem Siegpunka - alle Eigenschaften des
gegnerischen Felgebiudes auf den
Geheimbund dibertragen.

- Legl cin Spieler den Geheimbund aus, so muf er ansagen, welches
Ziclgebiiude er nuizen mischie, Diese Wahl gilt bis zum Ende des
Spicles. Nur wenn das Ziclgebiiude zerstir wird, darf der Spieler
ein anderes, erlaubtes Gebiiude des Gegners withlen. Gibi es kein
erlaubics Gebiiude, hat der Geheimbund keine Wirkung mehr, bis
der Gegner wieder ein geeignetes Gebdiude baut; er kann abgerissen
werden oder im Fiirstentom verbleiben.

- Wer mit dem Geheimbund beispiclsweise die gegnerische Universitzi
nutrt, darf sowohl eine Karte mehr auf der Hand halien, als awch
Karten spiclen, die als Bedingung die UniversitE fordern. Beim
Ereignis . Forischrin® erhilt man fir einen Geheimbund dann auch
einen belichigen Rohstoff.

Nutzt der Geheimbund zum Beispicl die Eigenschafien einer Kirche,
s sind Flotten und Ritter in der Stadt mit dem Geheimbund vor
einem Biirgerkriey geschiitzt und beim Ereignis , Kirchenfest erhilt
man zwed Rohstoffe.

= Der Gehelmbund wirkt auch, wenn das verbiindete Gebdwde durch
eine Hexe (Set  Fauberer & Drachen™) oder durch einen
Pfandleiher (Set , Handel & Wandel™) fiir den Gegner keine Wirkung
hat. Dasselbe gilt, wenn der Geheimbund gebaut wird.

Ihese Kartenidee batten: Brigitte & Wollpang Dit; Uivich &
Martin Tacke

10. Gericht (1x)

- Schiitzt vor Riuberiiberfall.

= Wird der , Riuberiiberfall* gewiirdelt, so
schiitet Sie diese Karte vor Rohstoff-
verlusten, so lange Sie nicht mehr als zehn
Rolstoffe insgesami besitzen,

(rebdde )

{Hese Kertenidee batten: Mattbicas Knachau; Meilbe & Andvere Tomforde;
Philipp Bauer; Felicitas & Christopber Haule; fan Philipp Ling:

0. Favve & A Schocl; Christopb Bantz; Steffen Besavnd: Bernd Biirger:
Amnalre Eblert; Riidiger Do
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L 6. Bischofssite (1x) (Gebdude)
- Dhie Macht der Kirche verschaffi musizliche
Goldeinnahmen als Strafe fir gegnerische

Altionen.

- Jedesmal, wenn lhr Gegner einen Zauber-
spruch (aus eimem Zauberbuch) einsetz
oder cine Zauber-Aktionskarte oder eine

!'LDL"ITla]B Aktionskarte spielt, erhalten Sie ein Gold. Das Gold erhalten

Sie somusagen aus der |, Kasse”, Thr Gegner muf kein Gold abgeben.

- Kinnen Sie das Gold nicht in Threr Goldlandschafi unterbringen,

gehen Sie leer aus.

Lese Kartenidee balie: Brigitte & Wolffang Ditt

7. Bordell (1x)

- Schwicht gegnerische Riner.

- Das Bordell miissen Sie in der gegnerischen
Stadt aul cinen freien Bauplac: legen.
Der Verhst des Stiirkepunbacs trift alle Riner
im gegnerischen Fiirstentum und nicht nur

‘ p die Ritter in der Stadt mit dem Bordell.

- Drachen und Kanonen verlieren aus naheliegenden Griinden durch
das Bordell keine Stirkepunkte.

- Der Gegner kann versuchen, das Bordell mit einem Fewerteufel mu
zerstiren, sofemm er keine Fenerwache in dieser Stadt ausliegen har

- Das Bordell kann nicht verpfiindet werden ¢, Pfandleiher” in H&W) .

Diese Keartenidee batten: U Maiweld; Horentine Leifels; Mirco

Giewleach; Matthics fbrling: Stefan Lammers; Fam. Newschéifer:

Diirke Hemm; Fam. Freybaoff

(Gebdnde)

8. Brauerei {1x) (Gebdude)
- Werhilft wahlweise zu Handels- oder o
Stiirkepunkuen,
- Wenn Sie die Braverei in Lhr Filrstentum
legen, diirfen Sie wiihlen, welches Symbaol
links liegt und damit giiltig ist: Entweder
2 Handelspunkte (links unten) oder
2 Stirkepunkie (links oben).
- Die StGirkepunkie sind auch dann giilig, wenn Sie selbst keine Ritter
in Ihrem Firstentum haben. |
- Wiihrend Thres Zuges diirfen Sie nur einmal ein Gold zahlen und die 3
Braverei drehen.

Lese Karfenidee balte: Philipp Bicker

B .-;.-ﬂ

11. Haus der Republik (1x)
(webdwde)

- Erhisht die Rohstoffeinnahmen benachbarier
Landschafien.

- Wird die Zahl der rechis oder links angren-
zenden Landschaft gewiirfelt, so erhalien Sic
Rohstoffe: Sie diirfen die gewiirfelie
Landschaft sofort auf drei Rohstoffe | hochdrehen®.

- s Haus der Republik® kann nicht gleichecitig mit der , Vogtei™ in
Threm Fiirstenmm liegen.

- Sie dilrfen das ,.Haus der Republik™ nur bawen, wenn Sie ein Rathaus
in Threm Fiirstentum auslicgen haben.

Lese Kartenides batten: Brigitte wad Wollsarng DN

12, Theater (1x) (Gebdude)

- Erlaubt mehr Karten auf der Hand, plus
1 Siegpunkr.

- Das Theater diirfen Sie nur baven, wenn die
Bibliothek in Threm Fiirstentum ausliegt.

- Komhinationen von Kloster, Biblicthek und
Theater Cauch UniversiiEn in W&EF) sind

méglich. 7.B:
Kloster: 4 Handbkarten erlanbit
Kloster + Bibliothek: 5 Handkarten crlanht
Kloster + Bibliothek + Theater: 7 Handbarten erlaubt

- Yerliert ein Spicler eines dieser Gebdude, so verringent sich die
Anzahl seiner erlaubten Handkarten (iiberzihlige Karten unter einen
beliehigen Ausbaustapel schicben).

iNese Kartenidee ballesn: Malibias Krackar; Danicl Bracos



15. Bettelmiinche (1x)

- Gilt fiir den Spieler, der die |, Grii@e
Handelsmacht™ besitzt (den Miihlenstein).

- Dieser Spicler mu zwei beliehige seiner
Rohstoffe dem Gegner schenken, fiir die
dieser Platz in seinen Landschafien haben
mufs. Hat der Spieler nur einen Rohstoff, so
gibt er diesen ab.

- Sollie kein Platz vorhanden sein, entfillt die Schenkung.

IMese Kartenidee batte: Michael Knvuse

14. Gute Nachbarschaft (1x)

- Gilt fiir alle Aushaukanenstapel: Fiir die
pemeinsamen (im erweiterten Grundspiel)
und fiir die persiinlichen Aushaustapel (im
Turnierspiel).

- Aunsbaustapel, aufl denen die Karte
~Kirchenbann™ liegt, sind nicht betroffen.

Lhiese Kartenidee batten: Brigitte & Wollgang 5

15. Kirchenfest { 1x)
- Gilt fiir beide Spicler.

Aktionskarten

16. Archivar (1x)

- Wenn Sie diese Kane ausspielen, wiithlen Sie
einen beliehigen Ausbaustapel aus.

= Davon nehmen Sie die obersten sechs
Karten auf, sehen sie an und sortieren sie

— o beliehdg.

- n legen Sie die sechs Kamen verdecks i
m—— auf den gleichen Stapel

- Hat der ausgewiihlie Stapel sechs oder weniger Karten, darf er
komplen nen soriert werden.

Iese Karienidee batie: Mexander Dt

17. Bestechung (Zx)

- Bie kiimnen cinen Riner des Gegners
bestechen.

- Geben Sie drei Gold ab (an die | Kasse®™,
nicht an den Gegner), nehmen Sie einen
beliebigen Ritter aus dem gegnerischen
Fiirstentum und legen Sie ihn in Thr

Fiirstentum - auf einen freien Plag:.

- e grofen Ritter Thres Gegeners s ii ; i
DT et hﬂ.‘g ers sind geschiitz, wenn er eine

- Auf Drachen und Kanonen hat diese Karte keine Auswirkungen.

- Sie diirfen sechs Karten ansehen und sortieren.

b i Ly i o L RSO RS T Ty 3
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,rilrrgge @rz’eﬂ idee ballern: Peler Gustar Barfschal: Daniela Sollz;
Nils Bivtsch,; Edwin Ruschitzla; Andreas Giinbel- forens Libeck: |
Mawrcel Verbeifen & Erwin van der Berg

= Wer 2. B. iiber eine Kirche und eine
Kathedrale verfiigt, erhiilt sechs Rohstoffe.

- Steht der  Geheimbund™ fiir eine _Kirche™,
erhilt der Spieler ehenfalls 2 Rohstoffe.

18. Dviplomat {1x)

- Holt Thnen eine Karie vom Ablagestapel
auriick.

- Sie diirfen den Ablagestapel durchsuchen,
um die gewiinschie Karte au finden.
Die Reihenfolge der Kanen diicfen Sie nicht
verdndern.

- Beim Turnierspiel diirfen Sie nur eine Kare

aus dem eigenen Ablagestapel zuriickholen.

Diese Kartewidee batten: Jan POilipp Ling: Ridiger Dor

19. Hochzeit (2x)

- Werhilft Thnen zu Gold.

- Diese Karte diirfen Sie nur spielen, wenn
Sie eine Kirche oder Kathedrale in Threm
Fiirstentum licgen haben.

Diese Karternidee batten: Jirg Hilbuner; Lena-Christin Conrend{

20. Kan=ler (2x)

- Yerschafft Thnen nene Handkarten.

- wiihlen Sie einen Ausbaukanenstapel und
zichen Sie sich die drei obersten Karten.

- Diese Karten dilrfen Sie in lhrem Zuog avch
sofort einsetzen.

- Beachien Sie am Ende Lhres Fuges die
Anzahl der erlaubten Handkarten, Uberzihlige Karten miissen Sie
unter einen beliebigen Stapel schieben.

- Sofern Sie nicht Thre Kanenhand ergiinzen miissen, diirfen Sie wic
gewohnt am Ende Thres Zuges zusiitzlich eine Karte austanschen.

IDNese Kartemidee batte: Paul Sclyska
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21. Kirchenbann {2x)

- Sperrt einen Kartenstapel.

- Dier Kartenstapel (Aushau- oder Ablage-
stapel), auf den Sie diesen , Kirchenbann™
legen, ist fiir den Gegner gesperrt. Sie selbst
haben im erweiterien Grundspiel weiterhin
Fugriff aul dicsen Stapel. Der Ablagestapel
fiir Ereignisse kann nicht gebannt werden.

- Im Turnierspiel legen Sic diese Karte auf einen persiinlichen Ausban-
oder Ablagestapel des Gegners (aul den Sie natiirlich keinen Zugriff
haben).

- Thr Gegner mui drei Gold abgeben (an die . Kasse”, nicht an Sicl,
um den  Kirchenhbann™ wieder zu entfernen.

- Diese Karte diirfen Sic nur spielen, wenn Sie eine Kirche oder
Kathedrale in Ihrem Fiirstentum liegen haben.,

22. Medicus (2x)

- Schilixt Sie vor dem Ereignis . Seuche.

- Diese Karte schiitz alle Thre Stidie.

- Tritt das Ereignis . Seuche™ ein, so diirfen
Sie diese Kare sofort spielen - auch dann,
wenn Sie nicht an der Reihe sind.

=]
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Diese Kartenidee batten: Ulrich & Martin Tacke

23, Ratssitzung (2x)

- Verhilft Thnen s 2 neuen Handkarten.

- Schieben Sie swei Threr Handkarten unter
einen beliebigen Aushaustapel.

- Wwahlen Sie diesen oder einen anderen
Aushaukartenstapel und suchen Sie sich
Fwei Kanen ans, ohne die Reihenfolge zu
verindern.

- Diese Karten diirfen Sie in Threm Zug auch sofort cinsetzen.

- Diese Karte diirfen Sie mur spielen, wenn Sie ein Rathaus in Threm
Fiirstenium liegen laben.

Diese Kartewidee batten: Brigitte & Wolfaang Ditt; Creill Mikscl




UNSER DANK!

Normalerweise wird ein Spiel von einem Autor entwickelr, allenfalls
noch vom Yerlag bearbeitet und dann veriffentlicht, Das Spiel ist fertig
und die Kiufer haben (hoffentlich) ihren Spak damit.

Bei der von Klaus Teuber erdachten Spielwell Catan® ist das alles ganz
anders. Auch fir das SIEDLER-Kartenspiel, Teil dieser Spielwelt, haben
uns von Anfang an viele Zuschrifien erveicht - mit Verbesserungs-
vorschligen, Yarianten, Ideen fiir neue Karten und sogar mit hiibsch
gezeichneten, fertigen neuen Karten,

Diese Fille an Zuschriften hat uns klargemacht, dak das Kartenspiel
lebi! Es lebt mit seinen vielen, begeisterien Spielern, s wiichst und
entwickelt sich weiter.

Daraufhin haben wir den Versuch unternommen, die Ideenflut mit
Hilfe des Karten-Wetthewerhs zu kanalisieren und den Spielern die
Besten dieser Ideen ugiinglich 7u machen.

T unserem freudigen Enisetzen wurde aus diesem Wettbewerb ein -
Mammuiprojekt. Die Sichtung der Karten, deren Erprobung, die not-
wendigen Verinderungen und Vergleiche, die endgiiltige
Namensgebung und Auswahl nahmen viele Monate in Anspruch.

Da Catan Klaus Teubers Weltist, lag die Hauptlast der Arbeit auf seinen
Schultern und viele andere Projekie muBten zuriickgestelll werden,
Aber nun endlich ist die Arbeit abgeschlossen und die Ideen liegen in
spielerisch gereifien Karten-Sels vor

Unser herzliches , Dankeschin® gilt allen Siedler-Freunden, die sich an
diesem Wetthewerh betedligt haben und die damit gezeigt haben, welch
kreatives Potential in vielen Measchen sieckt, wenn sie sich filr eine
Sache hegeistern.

Unsere Anerkennung gilt den Einsendern, die es geschafft haben, mit
ihren Ideen alle spieltechnischen Hiirden 2u meistern und deren
Karten nun in gedruckter Form vorliegen. Das war Klasse!

Wir bedanken uns natirlich auch fir die Genehmigung, diese Karten
nun in den neven Sets zu veriffentlichen.

Wir hoffen, da alle Freunde des SIEDLER-Kartenspieles ihren Spaf
it den neuen Karten von Spiclern fiir Spicler haben werden. Noch
meal ein Dankeschiin von Autor und Verlag an alle Teilnehmer!

In diesem Set finden sich die ldeen von (in alphabetischer Rethen-
folge):

Biicker, Philipp; Bantz, Christoph; Bartschat, Peter Gustay; Baer,
Philipp; Besand, Steffen; Bloch, Marco; Bisebeck, Michael; Bitsch,
Nils; Braun, Daniel; Biirger, Bernd; Conradi, Lena-Christin; Din,
Alexander; Ditt, Brigitie; Ditt, Wolfgang; Dorn, Riidiger; Ehlert, Andre;
Fahrion, Markus; Favee, D.; Flato, Stephan; Fam. Frevhoff, Gehrke, Jan;
(Gerlach, Mirko; Gotwald, Reinhard & Sabing; Glimbel, Andreas;
Hauke, Felicitas & Christopher; Henn, Dirk; Hiibner, Jiirg; Jihrling,
Matthias; Krackau, Matthias; Krause, Michael; Lammers, Stefan;
Lehmler, Dirk; Leifels, Florentine; Libeck, Lorenz; Ling, Jan Philipp;
Maiwald, U; Miksch, Cyrill; Milller, Martin; Fam, Neuschifer; Rake,
Jannis; Ruschitzka, Edwin; Schoch, A.; Schulz, Daniela; Schyska, Paul;
Tacke, Ulrich & Martin; Tomforde, Meike & Andrew; Van der Berg,
Eibwin; Verheijen, Marcel, Vonnahme, Thomas,

Autor und TM-Redaktion leiten ein Dritel iheer Erfise aus diesem und

den anderen vier Themen-Sets als Spende an die Hilfsorganisation
Menschen filr Menschen weiter.

Autor: Klaus Teuber

srafik: Franz Yohwinkel

Redaktion: TM-Spiele

Redakionelle Betreuung sowie Begutachtung der Karien und deren
Dusammenstellung: Brigite und Wolfgang Di,

Ein Dankeschin an die vielen Helfer und Testspieler fiir ihre wertvol-
len Tips und Anregungen, ganz besonders an Familie D

O 1998
KOSMOS Verlag
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