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Catan ist in Gefahr!

Der Reichtum Catans ist nicht unentdeckt geblieben. Wilde Barbaren haben Wind von den ertragreichen Landschaften und dem
Wohlstand auf Catan bekommen und segeln nun nach Catan, um das Land zu Uberfallen.

Noch ist Zeit, sich gegen die Barbaren zu wappnen. Zum Gluck gibt es die mutigen Ritter, die tapfer die Verteidigung Catans Uber-
nehmen. Doch sind die Ritter stark genug, um die Gefahr zu bannen?

Starkt eure Ritter, um es mit den Barbaren aufnehmen zu kénnen, aber lasst auch nicht die Entwicklung eurer Stadte auBer Acht!
Wer entscheidet den Wettstreit um die begehrten Metropolen fur sich?

Ziel des Spiels

Wer zuerst 13 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel. Siegpunkte erhaltet ihr durch das Bauen von Siedlungen und Stadten sowie
durch das Ausspielen von Fortschrittskarten, den Ausbau eurer Stadte zu Metropolen und den Einsatz eurer Ritter im Kampf gegen
die Barbaren.

Hinweis zu unterschiedlichen Editionen

Die CATAN-Spielereihe mit ihren Erweiterungen wurde seit inrem Erscheinen 1995 mehrfach Uberarbeitet. Die Spiele der aktuellen
Edition sind mit allen Spielen seit 2003 kombinierbar, da sie inhaltlich gleich sind. Lediglich die grafische Gestaltung der Felder und
Karten ist unterschiedlich. Somit sind alle CATAN-Editionen, die Kunststofffiguren enthalten, untereinander kompatibel. Einzelne
Kartensets sind unter catanshop.de erhaltlich.

Die von 1995 bis 2002 erschienenen Spiele (mit Holzfiguren) kdnnen nur eingeschrankt mit der aktuellen Edition kombiniert wer-
den, da in der Edition 2003 wesentliche Anderungen am Spielmaterial vorgenommen wurden. Die Kombination dieser Ausgaben
wird durch das CATAN - Kompatibilitdts-Kit ermdglicht. Es kann Uber catanshop.de bestellt werden.

Besitzt ihr Spiele unterschiedlicher Editionen? Auf unserer Webseite catan.de informieren wir umfassend Uber die Unterschiede
und die Moéglichkeiten, die verschiedenen Editionen zu kombinieren. Naturlich kénnt ihr uns auch Uber kosmos.de/servicecenter
schreiben. Wir sind euch gerne bei der Suche nach Lésungen behilflich.
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Material

4 Fortschritt-Tableaus fur den Stadtausbau 1 Rahmenteil mit Fahrstrecke 1 Handler fur die Fort-
fUr das Barbarenschiff schrittskarte Handler

2"
-
-

1 Barbarenschiff

24 Ritter (je 6 pro Farbe) 24 Helme 12 Stadtmauern 12 Metropolenaufsatze 12 Markierungssteine
. - (fur jeden 6) (3 pro Farbe) (3 pro Farbe) (far jeden 3)
einfacher starker machtiger

Ritter Ritter Ritter
1Augenwurfel 6 Siegpunkt- 4 Baukosten-

36 Handelswarenkarten 2 Kartenhalter rot Chips Ubersichten

1 Ereigniswurfel

>
(e

12 x Papier, 12 x Tuch, 12 x Mlinzen  RUckseite

54 Fortschrittschrittskarten
18 x Handel

Eine Ubersicht Gber die

einzelnen Karten findet
ihr ab S. 14. 4 Figurenboxen

Ruckseite

Bitte vor dem ersten

Spiel zusammenstecken.
Die Zahlen geben an,

in welcher Reihenfolge
die Laschen nach innen
geknickt werden mussen.

Ruckseite

< A A A A A - b b -

Ruckseite



Aufbau fur das erste Spiel

Spielt ihr zum ersten Mal CATAN - Stddte & Ritter, empfehlen wir euch, mit diesem
Startaufbau zu spielen.

Spielfeld
Baut das Spielfeld wie auf der Abbildung gezeigt auf. Ihr bendtigt
hierfur die Landschaftsfelder, Zahlenchips und Rahmenteile aus
CATAN - Das Spiel und das neue Rahmenteil mit Fahrstrecke fur
das Barbarenschiff aus dieser Erweiterung. Setzt das neue Rah-
menteil statt des Rahmenteils mit 3:1-Hafen ein.

Rohstoffkarten
Im Folgenden werden die Rohstoffkarten kurz Rohstoffe
genannt. Legt die Rohstoffe aus CATAN — Das Spiel nach
Sorten getrennt in die Facher von 2 Kartenhaltern. Ein
Fach bleibt dabei frei.

Handelswarenkarten
Im Folgenden werden die Handelswarenkarten kurz
Handelswaren genannt. Legt die neuen Karten
Handelswaren ebenfalls nach Sorten getrennt
in den dritten Kartenhalter.

Tipp: Stellt den Kartenhalter mit den Han-
delswaren am besten unter den Karten-
halter mit den Rohstoffen Holz, Wolle und
Erz. Legt dann Papier in das Fach unter
den Holzkarten, Mlnzen in das Fach
unter den Erzkarten und Tuch in das
Fach unter den Wollekarten.

Handelswaren erhaltet ihr im Laufe
des Spiels als Ertrage fUr Stadte, die
an die Landschaftsfelder Wald, Weide-
land und Gebirge grenzen.

Fortschrittskarten
Sortiert die neuen Fortschrittskarten nach

inren Ruckseiten und legt die so gebildeten
Stapel verdeckt in den vierten Kartenhalter.
Stellt alle Kartenhalter so um die Spielfache auf,
dass alle sie gut erreichen kénnen. Die Entwick-
lungskarten aus CATAN - Das Spiel benétigt ihr
nicht. Lasst sie in der Schachtel.

Restliches Material
Legt folgendes Material neben der Spielflache bereit: den
Handler, den gelben Augenwdrfel, einen roten Augenwdr-
fel, den Ereigniswurfel und die Sondersiegpunkttafel Langste
Handelsroute. Die Sondersiegpunkttafel GroBte Rittermacht
lasst ihr in der Schachtel — sie wird fur das Spiel mit der Erweite-
rung Stdadte & Ritter nicht bendtigt.

Hinweis: Den roten Wirfel aus dieser Erweiterung bendtigt ihr nur,
wenn ihr eine Ausgabe von CATAN - Das Spiel habt, in der beide Wirfel
gleichfarbig sind.



e Barbarenschiff
Stellt das Barbarenschiff, mit dem das Barbarenheer heransegelt, auf das
Startfeld der Fahrstrecke, das am weitesten von der Insel Catan entfernt
liegt.

Réauber
Stellt den Rauber auf die Steinhalbinsel neben der Fahrstrecke fur
das Barbarenschiff.

B Spielfiguren
Entscheidet euch jeweils fur eine Farbe, mit der ihr spielen
mochtet. Nehmt euch nun folgendes Material in eurer Farbe
und legt es vor euch ab:
5 Siedlungen, 4 Stadte, 15 StraBBen
6 Ritter: 2 Einfache Ritter (Fahnchen mit 1 Spitze)
2 Starke Ritter (Fahnchen mit 2 Spitzen)
2 Machtige Ritter (Fahnchen mit 3 Spitzen)
3 Stadtmauern und 3 Metropolenaufsatze.
Nehmteuch auBerdem jeweils 6 Ritterhelme und
1 Fortschritt-Tableau sowie 3 Markierungssteine
und eine BaukostenUbersicht.

Grundungsphase: Einsetzen der Startfiguren
Die Grundungsphase lauft wie bei CATAN -
Das Spiel, beschrieben in der Spielvorberei-
tung fur weitere Partien, ab, mit folgender
Ausnahme: Statt der zweiten Siedlung
setzen alle eine Stadt ein.

Tipp: Bertcksichtigt beim Einsetzen
eurer Figuren, dass ihr Handelswa-
ren nur von den 3 Landschafts-
feldern Wald, Weideland und
Gebirge erhaltet. Achtet darauf,
dass ihr Zugang zu Getreide habt.

Startrohstoffe

Nehmt euch nun fur jedes Landschafts-
feld, das an eure Stadt grenzt, einen ent-
sprechenden Rohstoff.

Spielvorbereitung
fur weitere Partien

Habt ihr schon etwas Erfahrung mit CATAN - Stadte &
Ritter gesammelt? Dann baut das Spielfeld variabel
auf, so wie es in CATAN - Das Spiel beschrieben wird. Das
Rahmenteil mit der Fahrstrecke fUr das Barbarenschiff
setzt ihr an die Stelle des Rahmenteils mit 3:1-Hafen.



Der Spielablauf im Uberblick

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Es beginnt, wer als Letztes seine Stadt gebaut hat.
Wer an der Reihe ist, fUhrt nacheinander die folgenden Phasen aus:

1. Ereignis- und Ertragsphase

W(rfle mit allen 3 Wirfeln und handle sie der Reihe nach ab.

DNRERE

Der rote Augenwdrfel zeigt die Bedingung, die erfullt sein muss,
um eine Fortschrittskarte zu erhalten.

Der Ereigniswurfel gibt das Ereignis vor, das eintritt.

- .. Beide Augenwdurfel zusammen zeigen, welche Landschaftsfelder
o Rohstoffertrage fur alle Personen abwerfen.

Alle, die eine Stadt besitzen, prufen, ob sie fur ihre Stadte Handelswaren erhalten.

I Wichtig: Vor dem W(irfeln darf als einzige Aktion die Karte Alchemie ausgespielt werden.

2. Handels- und Bauphase

Handeln
Du kannst mit den anderen Personen am Tisch, dem Vorrat und/oder den Hafen Rohstoffe und/oder
Handelswaren tauschen.

Bauen

Wie bisher kannst du Straf3en, Siedlungen und Stadte bauen. Neu hinzu kommen folgende Moglichkeiten:
® Stadtmauer errichten
® Einfache Ritter aufstellen und aktivieren
® Eigene Stadte ausbauen (mit den Handelswaren)

Zusatzlich kannst du in der Handels- und Bauphase zu einem beliebigen Zeitpunkt:
¢ Fortschrittskarten ausspielen und/oder
® mit deinen Rittern Aktionen ausfuhren:
- eigene Ritter aufwerten
- eigene Ritter versetzen
- fremde Ritter vertreiben
- Rauber vertreiben

Hast du die Handels- und Bauphase abgeschlossen, ist dein Zug beendet und die Person links von dir ist an der Reihe.
Sie beginnt wieder mit dem Wurfelwurf.

Der Spielablauf im Einzelnen

Im Spiel mit der Erweiterung Stadte & Ritter spielt ihr ohne die Entwicklungskarten aus CATAN - Das Spiel. Die Moglichkeit, eine
Entwicklungskarte vor der Ertragsphase auszuspielen, entfallt somit. Die neuen Fortschrittskarten durfen nicht vor dem Wiurfel-
wurf ausgespielt werden. Die einzige Ausnahme bildet die Fortschrittskarte Alchemie - sie ist die einzige Karte, die bereits vor dem
Waurfelwurf ausgespielt werden darf.

1. Ereignis- und Ertragsphase

Wurfle mit allen 3 Wurfeln und handle die einzelnen Ergebnisse der verschiedenen Wrfel in folgender Reihenfolge nacheinander ab:



Schritt 1: Ereigniswiirfel

Schiff: Das Barbarenschiff nahert sich

Zeigt der Ereigniswurfel das Barbarenschiff, setze das Schiff ein Feld
weiter vor.

Erreicht das Schiff das letzte Feld (mit dem Schiffsymbol), landet das Heer
der Barbaren auf Catan. Um die Barbaren zurlckschlagen zu kénnen,
musst ihr Ritter aktiviert haben (siehe Das Heer der Barbaren bekdmp-
fen, S. 13).

Fortschrittsymbol

Zeigt der Ereigniswurfel eines der 3 Fortschrittsymbole, Gberpruifen alle,
ob sie eine Fortschrittskarte ziehen durfen.

Um eine Fortschrittskarte ziehen zu dirfen, musst du Stadtausbauten
in dem Bereich des gewdurfelten Symbols (Wissenschaft, Handel, Poli-
tik) besitzen. Das bedeutet, dass du mit deinem Markierungsstein auf
dem Fortschritt-Tableau mindestens in einem der drei Bereiche Wis-
senschaft, Handel oder Politik eine Stufe nach oben gerlckt sein musst.

Vergleiche nun die Augenzahl des roten Wurfels mit der Wurfelangabe
in der Zeile auf dem Fortschritt-Tableau, in der dein Markierungsstein
steht.

Die Wurfelangabe ist folgendermafRen zu lesen:

Schau dir die Zahl an, die auf deinem Fortschritt-Tableau rechts neben
deinem Markierungsstein steht. Wurde eine Zahl gewdrfelt, die der Zahl
entspricht oder niedriger ist, dann darfst du die oberste Fortschritts-
karte von dem Stapel ziehen, dessen Symbol gewUrfelt wurde.

Hast du eine Siegpunktkarte gezogen, legst du sie sofort offen vor dir ab.
Hast du eine andere Karte gezogen, legst du sie verdeckt vor dir ab.

Erfullen mehrere von euch die Bedingungen?

Dann durfen alle, die die Bedingungen erfullen, jeweils im Uhrzeiger-
sinn die oberste Fortschrittskarte vom Stapel ziehen, beginnend bei der
Person, die gewurfelt hat.

Niemand darf mehr als 4 verdeckte Fortschrittskarten vor sich liegen
haben. Siegpunktkarten zahlen dabei nicht mit.

Erhaltst du eine 5. Fortschrittskarte und bist an der Reihe, musst du
sofort eine deiner Fortschrittskarten einsetzen. Bist du nicht an der Rei-
he, musst du eine beliebige deiner Fortschrittskarten abgeben (unter
den Stapel zurlcklegen). (Mehr Informationen zu den einzelnen Karten
findet ihr auf Seite 14).

Schritt 2: Ertragsphase

) Du hast keine ,, 7% gewdrfelt:
g Alle erhalten Rohstoffertrage

Die Ausschuttung der Rohstoffertrage lauft genauso ab wie bei CATAN -
Das Spiel mit folgender Anderung:

FUr eine Stadt erhaltet ihr weiterhin 2 Karten, und zwar entweder:

bei den Landschaftsfeldern Hugelland und Ackerland 2 Rohstoffe der
jeweiligen Landschaft

oder

Wissenschaft

Beispiel:
Fortschritt-Tableau von Person 1:

Wrfelergebnis

Beispiel: Es wurde das Handelssymbol gewdrfelt und der
rote Wurfel zeigt eine 3.
Person 1 hat bereits Stufe 3 (Gilde) gebaut und verfugt

'\
A
=

somit Uber den notwendigen Ausbau (die Wdrfelangabe
zeigt eine +4). Sie zieht daher die oberste Karte vom Sta-

pel mit den Fortschrittskarten aus dem Bereich Handel.
Person 2 hat erst die erste Stufe (Markt) ausgebaut und er-
hdlt somit keine Fortschrittskarte (die Wdrfelangabe zeigt
als Bedingung die Wdrfelzahlen 1 und 2).

2x Getreide 2x Lehm
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bei den Landschaftsfeldern Wald, Weideland und Gebirge 1 Rohstoff und
1 Handelsware der jeweiligen Landschaft.

Es ist nicht erlaubt, auf eine der beiden Kartenarten zu verzichten und

1x Holz ~ 1x Wolle

dafur 2 gleiche Karten zu nehmen. Handelswaren werden auf die Hand e SR
= 2 H “ - . X [Hanaelsware X Hanaeisware
genommen und zahlen mit, wenn eine ,7" gewurfelt wird. e Tuch

Ix Erz
1x Handelsware Mdnzen

Du hast eine ,7* gewdlrfelt: Der Rauber wird aktiv
Die Regeln aus CATAN - Das Spiel fur das Versetzen des Raubers bleiben bestehen. Zusatzlich muUsst ihr Folgendes beachten:

Der Rauber darf zu Beginn des Spiels so lange nicht versetzt werden, bis die Barbaren zum ersten Mal Catan erreicht haben. Bei
einer gewdrfelten ,7* wird bis dahin nur gepruft, ob jemand von euch zu viele Karten auf der Hand halt. Der Rauber bleibt auf der
Steinhalbinsel stehen und niemand zieht eine Karte.

Auch durch Fortschrittskarten oder das Einsetzen von Rittern darf der Rauber erst versetzt werden, wenn die Barbaren das erste
Mal Catan erreicht haben.

Hinweis: Wurde in der Runde, in der das Barbarenschiff Catan erreicht, eine ,7“ gewdrfelt, darf der Rduber in diesem Fall bereits
zum ersten Mal versetzt werden, da der Barbarenangriff vor der Auswertung des Rohstoffertrags erfolgt.

Sobald die Barbaren das erste Mal Catan erreicht haben, stellt ihr den Rauber in die WUste, als Zeichen dafur, dass er ab sofort ver-
setzt werden darf.

2. Handels- und Bauphase

Handeln

Die Handelsmaoglichkeiten aus CATAN - Das Spiel bleiben unverandert
erhalten. Sie gelten auch fur die Handelswaren. Dabei muUsst ihr Folgen-
des beachten:

Beispiel:

e

Mit dem Vorrat: 4 Wolle —> 1 Papier

® |hr konnt in jede Richtung tauschen: Handelswaren gegen Rohstoffe,

Rohstoffe gegen Handelswaren, Handelswaren gegen Handelswaren, f
Rohstoffe gegen Rohstoffe. Nur Fortschrittskarten durfen nicht ge-

-

handelt werden.

® Jede der 3 Handelswaren zahlt als eigene Sorte. Bei einem Handel
mit dem Vorrat oder einem Hafen mussen daher die zum Handel ver- Mit einem 3:1-Hafen: 3 Minzen —> 1 Tuch
wendeten Handelswaren dieselbe Sorte haben.

Bauen
Wenn du an der Reihe bist, kannst du wie bisher Straf3en, Siedlungen

und Stadte bauen.

Nur Stadte konnen Stadtmauern erhalten. Hast du keine Stadt ohne
Stadtmauer, kannst du auch keine Stadtmauer bauen. Jede Stadt kann
nur 1 Stadtmauer erhalten.

Neu hinzu kommt:

Stadtmauer
Baukosten: 2x Lehm

Stelle die Stadtmauer unter eine deiner Stadte.




Eine Stadtmauer schitzt dich vor dem Rauber:

Wird eine ,7" gewdurfelt, musst du normalerweise die Halfte deiner Hand-

Beispiel: Eine Person hat 2 ihrer Stadte mit Stadtmauern
karten abgeben, wenn du mehr als 7 Karten auf der Hand hast. P

geschdtzt. Wird nun eine 7" gewdrfelt, darf sie 11 Karten

Die Stadtmauer erhéht die Anzahl der Karten, die du gefahrlos auf der auf der Hand halten. Erst ab der 12. Karte muss sie die
Hand halten darfst. um zwei. Hdlfte ihrer Handkarten abgeben.

Jede weitere Stadtmauer, die du baust, erhoht die Anzahl der ,sicheren”
Karten um weitere zwei.

Verlierst du eine Stadt, verlierst du auch die dazu gehérende Stadtmauer.

Ritter
Es gibt Ritter in 3 verschiedenen Starkestufen. Die Starke eines Ritters
wird durch die Anzahl der Spitzen an der Fahne dargestellt.
1Spitze an der Fahne: Einfacher Ritter, entspricht 1 Starkepunkt.
2 Spitzen an der Fahne: Starker Ritter, entspricht 2 Starkepunkten.
3 Spitzen an der Fahne: Machtiger Ritter, entspricht 3 Starkepunkten.
. . . . . . Einfacher Ritter Starker Ritter Mdchtiger Ritter
Im Laufe des Spiels kénnt ihr Einfache Ritter aufstellen und diese dann 1 Stirkepunkt 2 Stdrkepunkte 3 Stdrkepunkte

spater auf eine hohere Stufe aufwerten.

Ritter bauen
Kosten: 1 Wolle +1Erz o

Stelle einen Einfachen Ritter (ohne Helm) auf das Spielfeld. Beachte da-
bei Folgendes:

Du musst den Ritter innerhalb deines eigenen StraRennetzes auf einer
freien Kreuzung einsetzen. Diese Kreuzung muss also mindestens an
eine eigene StrafBe angrenzen.

Far Ritter gibt es keine Abstandsregel.

Hat ein Ritter Kontakt zu einer gegnerischen Stral3e, unterbricht er die-
se und verhindert so den Weiterbau an dieser Kreuzung. Ein Ritter kann
so auch eine gegnerische Langste Handelsroute unterbrechen.

der Ritter gebaut werden kann. Setzt Rot den Ritter auf
Kreuzung A, ist die StraBe von Blau blockiert. Nur Rot
kann hier jetzt eine StraBe anbauen. Hatte Rot den Ritter
auf Kreuzung B gebaut, wdre damit die Handelsroute von
Blau unterbrochen.

Ritter aktivieren
Kosten: 1 Getreide

Ritter haben zwei Aktionszustande, die mit Hilfe des Helms dargestellt
werden: —_

Tragt ein Ritter keinen Helm, ist er passiv. Dies ist der Zustand, in dem
sich jeder Ritter direkt nach dem Bauen befindet. In diesem Zustand
kann er keine Aktionen ausfuhren.

Tragt ein Ritter einen Helm, ist er aktiv. Er kann in diesem Zustand Aktionen ausfuhren.

Hast du 1 Getreide abgegeben, setze einem Ritter, den du bereits auf dem Spielfeld gebaut hast, einen Helm auf. Dies kann auch ein
Ritter sein, den du im selben Zug erst gebaut hast.

Aktivierst du einen Ritter, darfst du diesen frihestens in deinem nachsten Zug fur eine Aktion einsetzen. Mehr Informationen zu
den Ritteraktionen findest du auf Seite 12.
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Ritter aufwerten
Kosten: 1 Wolle +1 Erz

Ritter durfen sowohl in passivem wie auch in aktivem Zustand aufge-
wertet werden. Ist ein Ritter vor dem Aufwerten aktiv, ist er es danach
weiterhin. Ist er vor dem Aufwerten passiv, bleibt er passiv.

{

Ein Ritter darf in einem Zug nur 1-mal aufgewertet werden.
Du hast folgende Moéglichkeiten:

Einen Einfachen Ritter zu einem Starken Ritter aufwerten. Dies kannst du noch im selben Zug machen, in dem du den Einfachen
Ritter gebaut hast, oder zu einem beliebigen spateren Zeitpunkt. Nimm daflr den Einfachen Ritter vom Spielplan und ersetze ihn
durch einen Starken Ritter.

Einen Starken Ritter zu einem Machtigen Ritter aufwerten. Dies darfst du erst machen, wenn du zuvor bereits eine Festung errichtet
hast (dritter Stadtausbau bei Politik).

Wichtig: Alle von euch besitzen jeweils 2 Ritter pro Stdrkestufe. Wer z. B. 2 Einfache Ritter auf dem Spielfeld hat, muss zuerst
einen davon aufwerten, um erneut einen Einfachen Ritter bauen zu kénnen.

Der Ausbau von Stadten

Mit den Handelswaren kannst du deine Stadte auf dem vor dir liegen-
den Fortschritt-Tableau ausbauen. Auch wenn du nur 1 Stadt besitzt,
kannst du Ausbauten in allen 3 Bereichen vornehmen. Am Ende des
Ausbaus steht jeweils die Metropole. Wer als Erstes die vierte Ausbau-
stufe eines der drei Bereiche ausgebaut hat, erhalt eine Metropole.

Mit Papier kannst du den Bereich Wissenschaft ausbauen.

Mit Tuch kannst du den Bereich Handel ausbauen.

Mit MUnzen kannst du den Bereich Politik ausbauen. Papier Tuch Mdinzen

Stadtausbauten markierst du mit dem Markierungsstein auf deinem
Fortschritt-Tableau. Das Tableau zeigt fUr jeden der 3 Bereiche 5 Ausbau-
stufen an.

Zu Beginn des Spiels stehen alle Marker auf dem untersten Feld Stadt.
Hast du keine Stadt, da du sie bei einem BarbarenUberfall verloren hast,
kannst du keine weiteren Stadtausbauten mehr vornehmen, bis du wie-
der eine Stadt gebaut hast. Deine bisherigen Stadtausbauten bleiben
aber erhalten.

Ausbaustufen

Kosten
Die Kosten jeder Stufe stehen jeweils links neben der Aussparung fur
den Markierungsstein.

Der erste Stadtausbau eines Bereichs kostet immer 1 Handelsware der
dazugehdrigen Sorte.

Jeder zweite Stadtausbau eines Bereichs kostet immer 2 Handelswaren
der dazugehorigen Sorte, jeder dritte 3 usw.

Baust du einen Bereich aus, setzt du den Markierungsstein eine Stufe
hoher.

Hast du die dritte Ausbaustufe erreicht, erhaltst du fur den Rest des
Spiels einen Zusatznutzen. Dieser steht in dem Bereich zwischen der
zweiten und dritten Ausbaustufe in jedem der 3 Bereiche.

Der Ausbau der ersten Stufe
kostet 1 Papier, der Ausbau der
zweiten Stufe 2 Papier usw.
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Die Vorteile fur den jeweiligen Bereich sind:

Bereich Wissenschaft: Du hast dein Aquadukt gebaut. Ab sofort darfst
du dir einen beliebigen Rohstoff nehmen, wenn du beim Auswdurfeln
der Rohstoffertrage leer ausgehst. Dies gilt auch, falls du leer ausgehst,
weil der Rauber auf dem Feld steht.

Ausnahme: Wird eine 7" gewdrfelt, erhaltst du keinen Rohstoff.

Bereich Handel: Du hast die Gilde gebaut. Ab sofort darfst du Handels-
waren im Verhaltnis 2:1 tauschen. Du darfst die 2 Handelswaren gegen1
Rohstoff oder 1 Handelsware eintauschen. Die eingetauschten Handels-
waren mussen dieselbe Sorte haben.

Bereich Politik: Du hast die Festung gebaut. Ab sofort darfst du Starke
Ritter zu Machtigen Rittern aufwerten.

Fortschrittskarten
Chance auf Fortschrittskarten

Ab sofort darfst du Handelswaren im
Verhaltnis 2:1 tauschen!

Ab sofort darfst du Starke Ritter zu
Méchtigen Rittern aufwerten!

Neben jeder Stufe stehen rechts Angaben flr den roten Wurfel. Diese zeigen an, welche Zahl gewdurfelt werden muss, damit du eine

Fortschrittskarte nehmen darfst (siehe Seite 7).

Von Stufe zu Stufe wird die Wurfelangabe groBer. Mit jedem Ausbau verbessern sich somit deine Chancen, Fortschrittskarten zu
bekommen (da es mehr rote Wrfelergebnisse gibt, bei denen du eine Fortschrittskarte ziehen darfst).

Fortschrittskarten ausspielen

In deinem Zug darfst du beliebig viele deiner Fortschrittskarten ausspielen, aber erst nachdem du gewdrfelt hast.

Hinweis: Die Karte Alchemie bildet eine Ausnahme, diese kannst du auch vor deinem W(rfelwurf ausspielen.

Ausgespielte Karten legst du verdeckt unter den jeweiligen Stapel zurlck (mit Ausnahme von Siegpunktkarten).

Metropolen
Metropolen kénnen nur Uber den Stadtausbau mit den Fortschritt-
Tableaus errichtet werden.

Insgesamt kdnnen 3 Metropolen gebaut werden: Fur jeden Bereich eine.

Eine zur Metropole ausgebaute Stadt zahlt 4 Siegpunkte (2 flr die Stadt
+ 2 fUr die Metropole).

Die erste Person, die in einem der 3 Bereiche ein Gebaude der vierten
Stufe gebaut hat (Theater, Bank, Gericht), darf einen Metropolenaufsatz
auf eine ihrer Stadte setzen.

Du kannst eine Metropole nur verlieren, wenn eine andere Person vor dir
die 5. Ausbaustufe im selben Bereich erreicht hat. In diesem Fall nimmst
du den Metropolen-Aufsatz von deiner Stadt herunter und die andere
Person setzt ihren Metropolenaufsatz auf ihre Stadt.

Eine Metropole ist sicher, sobald du die 5. Ausbaustufe erreicht hast. Hat
eine Person die 5. Ausbaustufe eines Bereichs erreicht, durfen die ande-
ren trotzdem noch die 5. Ausbaustufe dieses Bereichs bauen, um von
der zusatzlichen Wiurfelzahl zu profitieren.

Du kannst auch mehr als eine Metropole bauen, wenn du Uber genu-
gend Stadte verflugst und jeweils die vierte Ausbaustufe des Bereichs
als erste Person erreichst. Besitzt du nur 1 Stadt, die du bereits zur Me-
tropole ausgebaut hast, darfst du in den anderen beiden Bereichen
Stadtausbauten nur bis zur dritten Stufe vornehmen. Die vierte Stufe
darfst du erst ausbauen, wenn du eine weitere Stadt gebaut hast.

Tipp: Um den Uberblick zu behalten, wer welche Metropole gebaut hat -
oder bald bauen kann -, solltest du die Fortschritt-Tableaus der anderen
im Auge behalten.

= 4 Siegpunkte

Das Metropolen-Symbol hinter den Wiirfeln zeigt an, wann
ihr eine Metropole errichten kénnt.

Person'1 Person 2

Beispiel: Person 1 hat den Bereich Politik bis zur vierten
Stufe (Gericht) ausgebaut und besitzt somit die Politik-
Metropole. Person 2 baut nun die funfte Stufe aus (Rat
Catans). Person 1 muss daraufhin die Metropole von ihrer
Stadt nehmen und Person 2 baut die Politik-Metropole auf
die eigene Stadt. Diese kann sie jetzt nicht mehr verlieren.
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Ritteraktionen

In deinem Zug darfst du mit jedem deiner aktiven Ritter jeweils eine Aktion ausfihren. Nach der Aktion musst du den Ritter de-

aktivieren (Helm abnehmen).

Du darfst einen gerade fUr eine Aktion genutzten Ritter im selben Zug wieder aktivieren gegen Zahlung von 1 Getreide, jedoch

keine weitere Aktion mehr mit ihm durchfUhren.

Versetzen eines Ritters
Du darfst einen Ritter, den du in einem vorausgegangenen Zug aktiviert
hast, versetzen.

Dabei gilt:

Beide Kreuzungen, die Ausgangskreuzung und die (freie) Zielkreuzung,
mussen durch eigene StraRen miteinander verbunden sein.

Eine Kreuzung darf immer nur von einem Ritter besetzt sein.
Das Vorbeiziehen an fremden Rittern ist nicht moglich.

Mochtest du auf einer Kreuzung eine Siedlung bauen, auf der ein Ritter
steht, musst du zuerst den Ritter versetzen. Kannst du den Ritter nicht
versetzen (keine freie Kreuzung oder der Ritter ist nicht aktiviert), darfst
du an dieser Stelle nicht bauen.

Hast du einen Ritter versetzt, musst du ihn deaktivieren.

Vertreiben eines Ritters

Du darfst einen deiner Ritter auf eine Kreuzung mit einem fremden Rit-
ter stellen, um diesen zu vertreiben. Du kannst allerdings nur schwache-
re Ritter vertreiben. Dabei gilt:

Die Person, deren Ritter vertrieben wurde, muss diesen auf eine freie
Kreuzung innerhalb derselben (eigenen) Handelsroute versetzen. Der
Zustand des vertriebenen Ritters bleibt dabei unverandert.

Gibt es keine freie Kreuzung, auf die der Ritter vertrieben werden kann,
muss er vom Spielplan genommen werden.

Wird ein Ritter vertrieben, darf er dabei keine fremden Ritter Uberspringen.
Eigene Ritter durfen nicht vertrieben werden.

Hast du einen Ritter vertrieben, musst du den Ritter, mit dem du ange-
griffen hast, deaktivieren (Helm abnehmen).

Rauber vertreiben

Du kannst mit einem eigenen aktivierten Ritter (egal wie stark) den
Rauber vertreiben, wenn dieser auf einem der drei benachbarten Land-
schaftsfelder steht.

Dies funktioniert so wie das Einsetzen einer Entwicklungskarte Ritter in
CATAN - Das Spiel: Stelle den Rauber auf ein anderes Landschaftsfeld,
an dem eine andere Person eine Siedlung oder Stadt gebaut hat. An-
schlieBend ziehst du eine verdeckte Karte aus der Kartenhand dieser
Person und behaltst sie.

Hast du den Rauber vertrieben, musst du anschlieBend deinen Ritter
deaktivieren (Helm abnehmen).

Wichtig: Bevor die Barbaren das erste Mal auf Catan ankommen,

darf der Rauber auch nicht durch den Einsatz eines Ritters von
seiner steinernen Halbinsel vertrieben werden.
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Beispiel: Rot darf den aktivierten Ritter (Kreuzung A) auf
eine der beiden mit einem Pfeil markierten Kreuzungen
versetzen. Auf die Kreuzungen B und C darf der Ritter
nicht versetzt werden, da diese Kreuzungen nicht Uber
eigene StraBen mit Kreuzung A verbunden sind.

Beispiel: Rot darf den aktivierten Ritter auf die von Blau
besetzte Kreuzung ziehen, da diese innerhalb der eigenen
Handelsroute liegt und der blaue Ritter schwdcher ist.
Blau muss nun den vertriebenen Ritter innerhalb der ei-
genen Handelsroute auf Kreuzung A ziehen. Nicht erlaubt
ist das Ziehen auf Kreuzung B.

Beispiel: Der Ritter von Rot kénnte den Rduber von den
hell dargestellten Feldern vertreiben. Leider steht der
Rdauber auBerhalb des Einflussbereichs des Ritters. Um
den Rduber zu vertreiben, muss Rot:

Den Ritter auf Kreuzung A oder B versetzen und ihn de-
aktivieren.

Einen Rohstoff Getreide zahlen und so den Ritter wieder
aktiveren.

Im ndchsten Zug kann Rot dann den Réuber vertreiben.



Das Heer der Barbaren bekampfen

Sobald das Barbarenschiff auf das mit dem Barbarenschiff-Symbol ge-
kennzeichnete Feld gezogen wird, sind die Barbaren auf Catan gelandet
und es kommt sofort zum Kampf mit den (aktivierten) Rittern Catans.

Ermittelt zuerst die Starke des Barbarenheers. Dazu zahlt ihr alle auf
Catan gebauten Stadte (inklusive Metropolen) zusammen. Die Gesamt-
summe ergibt die Starke des Heeres.

Ermittelt anschlieBend die Starke der Ritter Catans. Zahlt dazu alle Spitzen der Fahnchen aller aktivierten Ritter zusammen.

Vergleicht nun die Werte. Die Barbaren gewinnen, wenn sie starker sind als die Ritter Catans. Die Ritter Catans gewinnen, wenn sie

genauso stark oder starker sind als das Heer der Barbaren.

Das Barbarenheer gewinnt

Das Barbarenheer Uberfallt die Stadte des oder der Personen, die die
wenigsten (oder keine) aktivierten Ritter zur Verteidigung beigesteuert
haben.

Uberfallen werden nur diejenigen von euch, die eine oder mehrere
Stadte besitzen. Wer nur Siedlungen besitzt, bleibt von dem Uberfall
verschont. Metropolen sind immer vor dem Uberfall geschutzt.

Alle, die mindestens eine Stadt besitzen, zahlen nun die Spitzen der
Fahnchen ihrer aktivierten Ritter. Die Person, die am wenigsten Fahn-
chenspitzen eingesetzt hat, muss eine ihrer Stadte in eine Siedlung um-
wandeln. Haben mehrere gleich wenig Fahnchenspitzen beigesteuert,

Beispiel: Rot, Blau und Weil3 haben je einen Einfachen
Ritter aktiviert, Orange keinen. Damit hat das Ritterheer
eine Stdarke von ,3"

Rot und Blau besitzen jeweils 2 Stddte, Orange eine
Metropole, aber sonst keine Stadt. Weil3 besitzt nur Sied-
lungen. Damit hat das Barbarenheer eine Stdrke von ,5*
(4 Stddte, 1 Metropole).

Die Barbaren gewinnen 3.5.
Rot und Blau verlieren je eine Stadt. Obwohl/ Orange keinen
Ritter aktiviert hat, verliert Orange nichts, da die Metropole

geschutzt ist. Wei3 hat nur Siedlungen und verliert daher
auch nichts.

verlieren alle, die gleich wenig beigesteuert haben, eine Stadt.

Kann die Person, die am wenigsten zur Verteidigung beigetragen hat, keine Stadt verlieren (weil sie keine Stadt hat oder diese
durch eine Metropole geschutzt ist), verliert die Person, die am zweitwenigsten zur Verteidigung beigetragen hat, eine Stadt. Kann
auch diese keine Stadt verlieren, verliert die Person, die am drittwenigsten zur Verteidigung beigetragen hat usw.

I Wichtig: Im Extremfall, wenn beispielsweise niemand einen Ritter aktiviert hat, kann das bedeuten, dass alle eine Stadt verlieren!

Wird eine Stadt mit Stadtmauer zur Siedlung reduziert, geht auch die Stadtmauer verloren.

Hat jemand alle Stadte verloren, behalt die Person trotzdem ihre Stadtausbauten und hat somit weiterhin die Moglichkeit, Fortschritts-
karten zu erhalten. Allerdings darf die Person erst dann wieder neue Stadtausbauten vornehmen, wenn sie wieder Uber eine Stadt verfugt.

Wichtig: Verliert eine Person, die bereits alle ihre 5 Siedlungen verbaut hat, eine Stadt, wird diese Stadt fortan wie eine Sied-
lung behandelt. Um das kenntlich zu machen, wird die Stadt auf die Seite gedreht. Méchte die Person spdter wieder eine
Stadt bauen, muss sie zuerst die auf die Seite gelegte Stadt wieder in eine normale Stadt umwandeln. Die Kosten daftir sind
dieselben wie fur den Bau einer ,normalen” Stadt. Hat eine Person nur eine auf die Seite gedrehte Stadt, kann sie keine Stadt-
ausbauten vornehmen (die Stadt zahlt ja als Siedlung).

Die Ritter Catans gewinnen
Den Rittern Catans gelingt es, die Barbaren zurtckzudrangen.

Hat eine Person alleine die meisten Fahnchenspitzen zum Sieg beigesteuert, erhalt sie 1 Siegpunkt-Chip aus dem Vorrat.
Haben zwei oder mehr Personen die gleiche Anzahl Fahnchenspitzen beigesteuert, durfen sich alle beteiligten Personen die oberste
Karte von einem beliebigen der Fortschrittskartenstapel ziehen. Siegpunkt-Chips werden nicht vergeben.

Nach dem Uberfall misst ihr alle eure aktivierten Ritter deaktivieren. Setzt anschlieBend das Barbarenschiff wieder auf sein Start-
feld zurlck. Es startet jetzt seine Reise nach Catan von vorne.

(]
Ende des Spiels
Das Spiel endet, sobald jemand an der Reihe ist und Uber 13 Siegpunkte verflgt.

Variante flr ein Spiel mit mehr Taktik
Durch eine kleine Regelanderung koénnt ihr das Spiel taktischer gestalten: Wenn das Barbarenheer gelandet ist, entscheidet ihr
reihum, beginnend mit der Person, die an der Reihe ist, wie viele Ritter ihr jeweils zur Bekampfung der Barbaren einsetzen wollt.

Tipp: Ihr kénnt bewusst auf den Einsatz eurer Ritter verzichten, um die Barbaren gewinnen zu lassen und so anderen Personen
am Tisch zu schaden.

Nur die eingesetzten Ritter werden nach dem Uberfall deaktivert.
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Die Fortschrittskarten

Wissenschaft

Alchemie (2x)

Spiele diese Karte vor deinem Wdrfelwurf und
bestimme das Ergebnis beider Augenwdrfel.
Wirfle danach wie Ublich den Ereigniswdrfel
und fuhre zuerst das Ereignis aus.

Mit dieser Karte kannst du die Wrfelzahlen der
beiden Augenwdrfel aussuchen anstatt zu wur-
feln. Das konnte z.B. auch die ,7" sein. Dann wurfelst du zuerst
das Ereignis aus und fUhrst es aus. Erst danach erhalten alle
Rohstoffe fUr die Augenzahl, die du bestimmt hast. Diese Karte
darfst du nicht mehr ausspielen, wenn du bereits gewdurfelt
hast.

Baukran (2x)
Ein Stadtausbau (Schule, Rathaus usw.) kostet
dich in dieser Runde eine Handelsware weniger.

Die VergUnstigung gilt nur in der Runde, in
der du die Karte ausspielst. Die Vergunstigung
bezieht sich nur auf Ausbauten in einer Stadt
(Markt, Rathaus usw.). Sie gilt also nur fur das
einmalige Hochriicken eines Markierungssteins auf deinem
Fortschritt-Tableau. Das kann auch der erste Ausbau sein.

Bergbau (2x)
Nimm dir fur jedes Gebirgsfeld, an dem du min-
destens eine Siedlung oder Stadt besitzt, 2 Roh-
stoffkarte Erz.

Es spielt keine Rolle, ob du eine Siedlung oder
eine Stadt an dem Gebirgsfeld besitzt, du er-
haltst in jedem Fall 2 Erz. Beispiel: Du besitzt
zwei Siedlungen an einem Gebirgsfeld und an einem anderen
Gebirgsfeld eine Stadt. Wenn du die Karte Bergbau spielst, er-
hdltst du 4 Erz.

Bewadsserung (2x)

Nimm dir fur jedes Ackerland, an dem du min-
destens eine Siedlung oder Stadt besitzt, 2 Roh-
stoffkarten Getreide.

Es spielt keine Rolle, ob du eine Siedlung oder
eine Stadt an dem Ackerland besitzt, du erhaltst
in jedem Fall 2 Getreide. Beispiel: Du besitzt
zwei Siedlungen an einem Ackerland und an einem anderen
Ackerland eine Stadt. Wenn du die Karte Bewdsserung spielst,
erhdltst du 4 Getreide.

Siegpunkt (1x)
Buchdruck - Lege diese Karte offen vor dir aus,
sobald du sie erhaltst. Sie zahlt 1 Siegpunkt.

Siegpunktkarten durfen nicht verdeckt gehalten
werden. Wie alle Fortschrittskarten zahlen sie
auch nicht mit, wenn eine ,7" gewdurfelt wird.
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Erfindung (2x)
Vertausche 2 Zahlenchips miteinander, niemals
aber die Chips 2,12, 6 und 8.

Mit dieser Karte kannst du deine Rohstoffein-
nahmen verbessern. Du musst an den Platzen
weder eine Siedlung noch eine Stadt haben.
Wenn du z.B. eine ,9“ und eine ,11* auswahlst,
nimmst du den Chip mit der ,9" und legst ihn auf den Platz mit
der 11" und umgekehrt. Steht der Rauber auf einem Zahlen-
chip, darf der Chip trotzdem getauscht werden.

Ingenieurwesen (1x)
Wenn du diese Karte ausspielst, baue sofort
kostenlos 1 Stadtmauer fir eine deiner Stadte.

Wenn eine ,7" gewdrfelt wird, darfst du dann 2
Karten mehr auf der Hand halten. Es gelten die
Regeln fur Stadtmauern.

Medizin (2x)
Fur 2 Erz und 1 Getreide wandelst du eine deiner
Siedlungen in eine Stadt um.

Durch den Einsatz dieser Karte sparst du 1 Erz
und 1 Getreide. Zwei dieser Karten durfen nicht
gleichzeitig (kombiniert) eingesetzt werden.

Schmiedekunst (2x)

Du darfst 2 Ritter kostenlos um je eine Stufe
aufwerten (Bedingung fur 3. Stufe beachten).
Mdchtige Ritter kbnnen nicht weiter aufgewertet
werden.

Du darfst bis zu 2 aktive und passive Ritter auf-
werten. Starke Ritter (2. Stufe) darfst du nur auf-
werten, wenn du den Stadtausbau Festung (Politik) vollendet
hast. Der Zustand der Ritter andert sich bei der Aufwertung
nicht. Pro Spielzug darf ein Ritter nur um 1 Stufe aufgewertet
werden.

StraBenbau (2x)
Baue sofort kostenlos 2 StrafBen. (Mit Seefahrer:
auch 2 Schiffe oder 1 StraBe und 1 Schiff).

Du darfst 2 Stra3en bauen, auch an getrennten
Platzen. Dies kostet dich nichts.

e

it Seef 25chiffe
oder 1 StraBe und 1 Schif)



Der Handler (6x)

Stelle den Hdndler auf ein Landschaftsfeld
neben eine deiner Siedlungen oder Stadte. Du
darfst Rohstoffe dieses Landschaftsfelds 2:1
tauschen, solange er dort steht.

Der Handler kommt erst dann ins Spiel, wenn
eine Fortschrittskarte Handler gespielt wird.
Du darfst die Rohstoffsorte des Landschaftsfelds, auf das du
den Handler gestellt hast, so lange im Verhaltnis 2:1 tauschen,
wie der Handler auf diesem Landschaftsfeld steht. Der Hand-
ler kann nur durch erneutes Ausspielen einer Fortschrittskarte
Handler versetzt werden. Mit dem Handler darf auch getauscht
werden, wenn der Rauber auf demselben Landschaftsfeld
steht.

Der Handler zahlt 1 Siegpunkt, solange er bei dir steht.

Handelshafen (2x)
Du darfst einmal allen anderen 1 Rohstoffkarte
anbieten. Im Austausch muss die andere Person
dir eine beliebige Handelsware geben, falls sie
eine solche besitzt.

Diesen Vorteil darfst du nutzen, solange du an
der Reihe bist. Allerdings darfst du mit jeder Per-
son nur einmal tauschen und die von dir aufgeforderte Person
wahlt selbst die Karte aus, die sie dir geben will. Wenn du einer
Person eine Karte zum Tausch anbietest, die keine Karte Han-
delsware besitzt, entfallt der Tausch. Du musst ihr dann auch
den angebotenen Rohstoff nicht geben.

Handelsflotte (2x)

Bis zum Ende deines Zuges darfst du 1 Rohstoff-
sorte oder 1 Handelsware deiner Wahl beliebig
oft im Verhdltnis 2:1 tauschen.

Bei diesem Tausch musst du immer dieselbe
Sorte Rohstoff oder Handelswaren abgeben.
Kombinationen sind nicht erlaubt. Du kannst
z.B. beliebig oft 2 Handelswaren Papier abgeben und dir dafur
1 beliebigen Rohstoff oder 1 beliebige Handelsware nehmen.

Abgaben (2x)

Wadhle eine andere Person aus, die mehr Sieg-
punkte als du besitzt. Suche dir aus ihren Hand-
karten 2 aus (Rohstoffe und/oder Handelswaren),
die du behalten darfst.

Die andere Person kann sich nicht gegen den
,Raub“wehren.

Handelswaren-Monopol (2x)

Bestimme eine Handelsware. Alle anderen
mussen dir 1 Karte dieser Handelsware geben,
wenn sie eine besitzen.

Die anderen Personen kdnnen sich nicht dagegen
wehren.

Handel

Rohstoff-Monopol (4 x)
Bestimme eine Rohstoffsorte. Alle anderen
mussen dir 2 Karten dieses Rohstoffs geben,
wenn sie diese besitzen.

Besitzt eine Person nur 1 Rohstoff dieser Sorte,
muss sie dir die Karte trotzdem geben.

Steuern (2x)

Versetze den Rduber. Ziehe von jeder Person,
die mindestens 1 Siedlung/Stadt an dem neuen
Rduberfeld besitzt, 1 Handkarte (Rohstoff/Han-
delsware).

Hat eine Person an diesem Feld zweimal gebaut,
darfst du trotzdem nur 1 Karte von ihr ziehen.

Diplomatie (2x)

Du darfst eine beliebige offene StralBe (ohne Ab-
schluss durch gleichfarbige StraBe oder Figur)
entfernen. Wenn du eine eigene StrafRe ent-
fernst, darfst du sie sofort wieder einsetzen.

,Offene StraBe" bezeichnet hier eine StraBe (bei
Seefahrer: auch Schiff), die am Anfang oder
Ende einer Handelsroute steht und noch nicht mit einer eige-
nen weiteren StrafBe fortgefuhrt wurde und die an ihrem offe-
nen Ende nicht mit einer eigenen Siedlung, Stadt oder einem
eigenen Ritter aufhort. Eine StrafBe ist nicht offen, wenn eine
bereits geschlossene Handelsroute durch eine gegnerische Fi-
gur unterbrochen wird. Eine gegnerische StraBe gibst du der
Person zuruck, der sie gehort. Eine eigene StraBe darfst du so-
fort kostenlos nach den Ublichen Bauregeln wieder einsetzen.
Du darfst nicht eine gegnerische StraBe entfernen und daftr
dann eine eigene einsetzen.

Soft

Motivation (2x)
Wenn du diese Karte ausspielst, aktivierst du
sofort kostenlos alle eigenen Ritter.

Das Aktivieren der Ritter ist kostenlos, unabhangig
von ihrer Stufe.

Hochzeit (2x)

Jede andere Person, die mehr Siegpunkte als du
besitzt, muss dir 2 Karten ihrer Wahl schenken
(Rohstoffe und/oder Handelswaren).

Hat eine betroffene Person nur noch 1 Karte auf
der Hand, muss sie dir diese Karte schenken. Nur
wer gar keine Karten hat, ist vom Schenken befreit.
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Intrige (2x)

Du darfst einen beliebigen Ritter einer anderen
Person von einer Kreuzung vertreiben. Du musst
aber mit einer eigenen StraBe bzw. Schiffslinie
diese Kreuzung erreichen.

Mit dieser Karte kannst du gegnerische Ritter
vertreiben, die Bauplatze blockieren bzw. Han-
delsrouten unterbrechen. An diese Stelle kann spater wieder
ein Ritter gebaut werden (von beiden Beteiligten). Um diese
Karte zu spielen, musst du keinen eigenen Ritter besitzen. Ein
vertriebener Ritter muss versetzt werden. Ist kein Platz fur ihn
frei, bekommt ihn die Person zurlck, die ihn eingesetzt hat.

Sabotage (2x)

Alle Personen, die gleich viele oder mehr Sieg-
punkte als du besitzen, verlieren sofort die Hdlfte
ihrer Handkarten (Rohstoffe und Handelswaren).

Bei ungeraden Zahlen wird wie Ublich abgerun-
det (bei 9 Karten mussen 4 abgegeben werden).

Spionage (3x)
Sieh dir die Fortschrittskarten einer beliebigen
Person an und nimm dir 1 davon.

Esist auch erlaubt, eine Karte Spionage zu stehlen
und diese dann sofort einzusetzen. Siegpunkt-
karten durfen nicht gestohlen werden.

Verrat (2x)

Bestimme eine andere Person, die einen belie-
bigen ihrer Ritter vom Spielfeld nehmen muss.
Stelle dann einen eigenen Ritter derselben Stufe
mit demselben Status auf.

Wenn die andere Person einen eigenen Ritter
ihrer Wahl entfernt, fur den du keinen gleich-
wertigen Ritter aufstellen kannst, darfst du einen Ritter einer
niedrigeren Stufe einsetzen. Entfernt die andere Person z.B.
einen Starken Ritter, du hast aber bereits beide Starken Ritter
aufgestellt, darfst du einen Einfachen Ritter aufstellen. Sollte
auch das nicht moglich sein, muss die andere Person zwar
ihren Ritter entfernen, du darfst aber keinen Ritter aufstellen.
Entfernt die andere Person einen Machtigen Ritter, darfst du
dafur selbst einen Machtigen Ritter aufstellen, auch wenn du
noch nicht die dritte Ausbaustufe im Bereich Politik erreicht
hast. Der Ritter erhalt denselben Status (aktiv/passiv) wie der
entfernte Ritter.

Siegpunkt (1x)
Verfassung: Lege diese Karte offen vor dir aus,
sobald du sie erhaltst. Sie zahlt 1 Siegpunkt.

Siegpunktkarten durfen nicht verdeckt gehalten
== werden. Wie alle Fortschrittskarten zahlen sie
@ auch nicht mit, wenn eine ,7* gewrfelt wird.

Stadte & Ritter in Kombination mit Seefahrer

Ihr kdnnt die Erweiterung Stddte & Ritter auch mit der Seefahrer-Erweiterung kombinieren. Am besten eignen sich daflr Szenarien
wie Zu neuen Ufern und Durch die Wiste. Ungeeignet sind Szenarien, in denen es viele kleinere Inseln gibt, und Szenarien mit ver-
deckten Sechseckfeldern. Beim Spiel mit der Seefahrer-Erweiterung musst ihr darauf achten, dass bestimmte Aktionen, die fur
StraBen gelten, dann auch fur Schiffe méglich sind.

Zusatzliche Regeln

FUr Szenarien mit mehreren Inseln gelten beim Angriff des Barbarenheers dieselben Regeln wie bei Stddte & Ritter.

Ritter kdnnen auch Uber das Meer hinweg versetzt werden, wenn Start- und Zielkreuzung durch StraBen und Schiffe oder nur durch
Schiffe miteinander verbunden sind.

Du darfst einen aktivierten Ritter auch auf eine reine Meereskreuzung ziehen, wenn eines deiner Schiffe an diese Meereskreuzung
angrenzt (der Ritter befindet sich dann auf dem Schiff).

Wenn ein Ritter auf einer Kreuzung steht, an die das letzte Schiff einer offenen Schiffslinie grenzt, wird diese Schiffslinie geschlos-
sen. Das letzte Schiff darf also nicht versetzt werden, damit die Verbindung des Ritters zu einer gleichfarbigen Siedlung nicht unter-
brochen wird.

Unterbrichst du eine fremde Schiffslinie mit einem Ritter (oder einer Siedlung), gilt diese Schiffslinie im Sinne der Langsten Handels-
route als unterbrochen. Im Falle einer geschlossenen Schiffslinie darf die Person, die diese Schiffslinie besitzt, diese nicht auflésen,
indem sie ihre an den fremden Ritter angrenzenden Schiffe versetzt.

Wenn du einen aktiven Ritter, der an das Feld mit dem Seerauber grenzt, deaktivierst, darfst du den Seerduber versetzen.
Die Anzahl der Siegpunkte, die flr das jeweilige Szenario angegeben sind, sollte um 2 erhéht werden.

FUr eine Stadt an einem Goldfluss erhaltst du immer nur Rohstoffe, nie Handelswaren.

Der Handler darf nicht auf ein Goldflussfeld gestellt werden.

Die Regel, dass der Rauber nicht versetzt werden darf, bevor die Barbaren zum ersten Mal Catan erreicht haben, gilt auch fur den
Seerauber. Er sollte zusatzlich oder alternativ im Spiel sein.
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