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GOLDENE ZEITEN

Herzlich willkommen in den ,,Goldenen Zeiten® der Geschichte Catans!

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

Thematisch wird der Streifzug durch die catanische Geschichte fortgesetzt. ,,Zeit der Entdecker® ist in der catanischen
Chronologie zwischen den Sets ,,Zeit des Fortschritts“ und ,Zeit der Barbaren® einzuordnen. In der , Zeit der Entdecker*
erkunden die Cataner die Inselwelt in der Reichweite ihrer neuen Schiffe. ,,Zeit der Weisen® spielt ungefzhr zur selben Zeit
wie ,,Zeit des Fortschritts*, nimmt aber andere Aspekte dieser Ara auf. Die catanische Geschichte findet ihren
chronologischen Abschluss in ,,Zeit des Wohlstands‘: Die Barbaren sind besiegt, die catanische Unabhéngigkeit
gesichert — Zeit, sich der Belange der Einwohner anzunehmen und diese in Goldene Zeiten zu fiihren.

Auf S. 8 finden Sie auflerdem einen Hinweis auf eine weitere Spielvariante, das ,, Turnierspiel“. Die Regeln des Turnierspiels sind
nicht Bestandteil dieses Regelhefts, da sich diese Variante deutlich von Themenspiel und Duell der Fiirsten unterscheidet und
grofiere Anforderungen an die Spieler stellt. Alle weiteren Informationen zum Turnierspiel finden Sie auf S. 8.

Viel Spaf beim Entdecken der neuen Themensets!
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Dieses Spiel enthilt:
125 Karten bestehend aus: 1 Themenset ,,Zeit der Entdecker mit 50 Karten, 1 Themenset ,,Zeit der Weisen® mit 41 Karten
1 Themenset ,,Zeit des Wohlstands“ mit 34 Karten sowie 6 Entdeckerschiffe fiir das Themenset ,,Zeit der Entdecker*

KOSMOS ===




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

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

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

In spiteren Auflagen der ,,Fiirsten von Catan‘ wurden die betroffenen Karten
ebenfalls mit diesem Reiter versehen. Fiir das Spiel selbst ergeben sich durch
den zweiten Reiter keine Anderungen, so dass alle Karten, egal ob mit oder
ohne zweitem Reiter, miteinander verwendet werden konnen.

Bisher konnten Sie Ihr Fiirstentum mit Einheiten und GebZuden ausbauen.
Zu diesen Ausbauarten kommen nun noch ,,Besondere Orte* hinzu.

Daes in den , Fiirsten von Catan“ nur 1 Landschaftsausbau gab, mit den
,,Goldenen Zeiten“ aber weitere Landschaftsausbauten hinzukommen, zu-
ndchst noch ein paar Hinweise zu den Landschaftsausbauten.

Landschaftsausbauten

Aus den , Fiirsten von Catan“ kennen Sie bereits
das Goldversteck. Da Landschaftsausbauten zu
den Ausbaukarten gehoren, haben auch diese
einen zweiten Reiter erhalten. Beim Goldversteck
der ersten Auflagen wurde der zweite Reiter
gewissermaflen schon vorweggenommen, da der
Reiter bereits ,,Landschaftsausbau* sagte. Das
Goldversteck ist daher nun auch als , Besonderer
Ort* gekennzeichnet (siehe links).

Landschaftsausbauten werden immer {iber oder
unter eine Landschaft gelegt. Dabei darf an jede
Landschaft nur 1 Landschaftsausbau angelegt
werden. Es gibt Landschaftsausbauten, die an
jede beliebige Landschaft angelegt werden konnen
(z. B. das Goldversteck), andere miissen an eine
bestimmte Landschaftsart angelegt werden. So
kann z. B. Peter, der Weise des Waldes nur an
eine Waldlandschaft angelegt werden.

Peter, der Weise
des Waldes

In , Zeit der Entdecker* gibt es auflerdem orts-
gebundene Landschaftsausbauten, die nur an
bestimmten Orten angelegt werden diirfen.

Die neuen Landschaftsausbauten sind entweder
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Gebzude, Einheiten oder Besondere Orte. Karten,
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Es gibt neue Plitze, auf denen Karten ausgelegt werden konnen. Aus den
L JFiirsten von Catan” kennen Sie bereits , Zentralkarten®, , Ortschaftsausbauten®,
,,Stadtausbauten” und , Landschaftsausbauten.

Hinzu kommen nun ,,Straflenergénzungen®, als neue Zentralkarten die

Metropolen sowie ,,Zihlkarten®. In ,, Zeit der Entdecker” erhilt jeder Spieler
zusitzlich zu seinen Startkarten noch einen Satz Meerkarten.
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die sich auf Gebaude bzw. Einheiten generell be-
Anlegestelle ziehen, konnen auch die entsprechenden Land-
schaftsausbauten betreffen. Landschaften sind aber nicht Teil einer Ortschaft.
Bezieht sich eine Karte daher z. B. auf ein ,,Gebaude in einer Ortschaft, so
konnen Landschaftsausbauten davon nicht betroffen sein.
Sollte eine Landschaft den Platz wechseln (z. B. mittels Umzug), so wechselt
ein Landschaftsausbau zusammen mit der Landschaft den Platz. Wechselt
hingegen ein Landschaftsausbau den Platz, so hat das auf die Landschaft
keine Auswirkung. Nach einem Platzwechsel muss die Auslage wieder regel-
konform sein. Dies kann zur Folge haben, dass aufgrund eines ausliegenden
Landschaftsausbaus eine Landschaft nicht beliebig ,,umziehen* kann.



Besondere Orte
,,Besondere Orte* sind Ausbauten, die weder Einhei-
ten noch Gebzude sind. Bereits in den ,,Fiirsten von
Catan“ gibt es einen ,,Besonderen Ort", das Gold-
versteck, der in der ersten Auflage aber noch nicht
so klassifiziert war (s. 1. Landschaftsausbauten).
,Besondere Orte zeichnen sich dadurch aus, dass
die wesentlichen Elemente natiirlichen Ursprungs
Allmende sind und nur einige von Menschen hinzugefiigte
Bestandteile vorhanden sind. Sie sind daher immun gegen Angriffskarten und
Ereignisse, die sich auf Gebaude beziehen, z. B. die Fehde und den Feuerteufel.
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Besondere Orte: Meerkarten

Auch die Meerkarten im Set ,,Zeit der Entdecker* sind als ,,Besondere Orte*
Klassifiziert. Sie sind aber keine Ausbaukarten, sondern von der Art her eher
den Zentralkarten verwandt, da sie weder abgerissen noch vom Mitspieler
angegriffen werden konnen. Anders als Zentralkarten haben die Meerkarten
aber Funktionen und man kann mit diesen interagieren. Mehr Details zu den
Meerkarten sind bei den Spezialregeln zu ,,Zeit der Entdecker* aufgefiihrt.

Straflenerginzungen
Stralenergéinzungen erkennt man am hellblauen
Textkasten und an der Bezeichnung ,,Strafie”
im zweiten Reiter. Die Funktion einer ,erginz-
ten” Straf3e bleibt erhalten, sie erhalt lediglich
zusitzliche Funktionen bzw. Eigenschaften. Daher
zeigt die [llustration jeder Straflenergdnzung auch
weiterhin eine Strafie.

Landsknechte In den ,,Goldenen Zeiten“ gibt es sowohl Gebdude
als auch Einheiten, die Strafenergdnzungen sind. Auch hier gilt: Karten,
die sich auf Gebaude bzw. Einheiten generell beziehen, kdnnen auch die
entsprechenden Stralenergéinzungen betreffen. Straflen sind aber nicht Teil
einer Ortschaft. Bezieht sich eine Karte daher z. B. auf ein ,,Gebéude in einer
Ortschaft” bzw. auf eine ,,Einheit in einer Ortschaft”, so kénnen StrafSener-
ganzungen davon nicht betroffen sein.
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Neue Zentralkarten: Metropolen

Obwohl die Metropolen Teil der Nachziehstapel
sind, sind sie formal gesehen Zentralkarten.

D. h. sie konnen weder abgerissen noch vom
Mitspieler angegriffen werden. Eine Metropole ist
eine Aufwertung einer Stadt, so wie die Stadt eine
Aufwertung einer Siedlung ist. In den ,,Goldenen
Zeiten" ist nur eine Metropole enthalten: Die
Entdeckermetropole im Set ,,Zeit der Entdecker®.

Entdeckermetropole

Von der links genannten Eigenschaft abgesehen, verhilt sich die Entdecker-
metropole in vielen Belangen dhnlich wie die Strafenergénzungen:

Die darunter liegende Stadt behilt alle ihre Eigenschaften. D. h. es konnen
weiterhin Stadtausbauten auf ihre Ausbauplitze gelegt werden und alle
Karten, die die Bedingung ,,Stadt” haben, konnen auch gespielt werden,
wenn die einzige Stadt eines Spielers zur Metropole ausgebaut wurde. Die
Entdeckermetropole selbst ist 2 Siegpunkte wert. Da die darunter liegende
Stadt auch 2 Siegpunkte wert ist, zeigt die Entdeckermetropole insgesamt

4 Siegpunkte, 2 fiir die Metropole, 2 fiir die Stadt.

Zihlkarten

Zihlkarten haben die Funktion, den Status eines
Spielers in einem bestimmten Bereich anzuzeigen.
Zihlkarten sind keine Ausbaukarten, sondern sind
eher als ,,abstrakte” Karten zu sehen, die nicht
,geographisch’ Teil des Fiirstentums sind.
Sie werden nur durch direkt auf sie bezogene
Effekte und Auswirkungen beeinflusst und kénnen
Volksstimmung durch keinerlei andere Effekte betroffen, zerstort
oder sonst wie beeinflusst werden. Zihlkarten werden der besseren Ubersicht
halber iiber oder unter eine Landschaft gelegt (wie Landschaftsausbauten),
sie konnen aber jederzeit an eine andere Landschaft verlegt werden. Sollten
in Ausnahmefillen alle Landschaftsfelder belegt sein, so kann (bzw. muss)
eine Zdhlkarte ggf. auch neben das Fiirstentum gelegt werden. Eine Zahlkarte
blockiert niemals den Bauplatz fiir einen Landschaftsausbau — das bedeutet,
wenn der Mitspieler einen Bauplatz mit einer Zihlkarte beansprucht
(z. B. mit dem Diebesversteck), so muss man ggf. die Zahlkarte versetzen.
In den ,,Goldenen Zeiten“ gibt es zwei Zahlkarten, die Volksstimmung in
,,Leit des Wohlstands* und das Manifest des humanen Handelns in ,,Zeit
der Weisen“. In anderen Erweiterungen gibt es weitere Zahlkarten.
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Sie wollen ein Spiel mit mehr Charakter?
Dann gestalten Sie doch einfach mit unserem
Fiirsten-Karteneditor lhre eigene Helden-
karte mit individuellem Text und Bild.

http:/ifuersteneditor.catan.de/



In den ,,Goldenen Zeiten* werden einige neue Symbole eingefiihrt:

Allgemein:
ist das Symbol fiir ,,beliebiger Rohstoff*. Wo immer dieses Sym-
bol steht, erhélt man (bzw. bezahlt man) 1 beliebigen Rohstoff.
In den ,,Goldenen Zeiten“ taucht dieses Symbol nur in ,,Zeit der
Entdecker* auf.

Zeit der Entdecker:

Kanonenpunkte: Werden im Kampf gegen Piraten benotigt und

| detailliert in der Setbeschreibung zu ,,Zeit der Entdecker* (S. 5f.)
erlautert.

% Segelpunkte: Werden fiir die Ermittlung der Bewegungspunkte
\ der Entdeckerschiffe bendtigt und detailliert in der Setbeschrei-
bung ,,Zeit der Entdecker” (S. 5f.) erléutert.

Zeit der Weisen:

Weisheitspunkte bzw. Eulen: Sind die ,,Wahrung" der Weisen und
werden detailliert in der Setbeschreibung ,,Zeit der Weisen (S. 7)

erlautert.

Zeit des Wohlstands:

Zufriedenheitspunkte bzw. Sterne: Stehen fiir die Zufriedenheit
der Bevolkerung und werden detailliert in der Setbeschreibung

,Zeit des Wohlstands“ (S. 7) erliutert.

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

In den ,,Goldenen Zeiten“ gibt es nur eine Fremd-
karte, das Diebesversteck in ,,Zeit des Wohlstands".

Dieberversteck.
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Diebesversteck
Diebesversteck: Gibt der Mitspieler 3 Sterne ab, entfernt er das Diebesver-
steck. Es wird automatisch entfernt, wenn der Mitspieler 5 Stirkepunkte in
seinem Fiirstentum ausliegen hat.

Jetzt mit Freunden online spielen: )
Alle Themenspiele der Erweiterung
,Goldene Zeiten", das Duell mit Karten
aus 9 Themensets und das Turnierspiel!

playcatan.de




Grundsitzlich behalten alle Regeln, die aus den , Fiirsten von Catan“
bekannt sind, Giiltigkeit. Zusitzliche Regeln und Sonderregeln werden im
Folgenden erléutert. Das Set ,,Zeit der Entdecker* fiihrt eine neue Spiel-
ebene ein, die Entdeckung von Meerkarten. Daher sind die zusitzlichen
Regeln etwas umfangreicher. Zu den Sets ,,Zeit der Weisen* und ,,Zeit des
Wohlstands* gibt es nur einige wenige Sonderregeln.

Catan ist nicht nur im Brettspiel eine Insel, sondern
auch im Spiel mit Karten. Eine Threr beiden Start-
siedlungen liegt direkt an einem Entdeckerhafen, der
Thnen als Ausgangspunkt fiir die Erkundung von neun
~| angrenzenden Meerkarten dient. Piraten, Inselbe-
wohner und Wracks warten darauf, von Thnen entdeckt zu werden.
Im Wettstreit mit Threm Mitspieler versuchen sie, der erfolgreichere
Entdecker zu sein, was sich in zusitzlichen Siegpunkten auszahlt.

Die beiden Nachziehstapel des Themensets enthalten je 12 Karten. Der offene
Ausbaustapel besteht aus 2 Karten Werft. Jeder Spieler erhlt 10 Meerkarten in
seiner Schildfarbe sowie 3 Entdeckerschiffe (braune Holzscheiben).

1. Vorbereitung:

Die Karte Entdeckerhafen wird offen neben eine der beiden Startsiedlungen
gelegt. Die iibrigen 9 Meerkarten werden gemischt und verdeckt in ein 3x3-
Raster neben dem Entdeckerbafen ausgelegt:

‘ ﬂ

Es ist ohne Bedeutung, ob Sie Ihren Entdeckerbafen und die Meerkarten
links oder rechts an Ihr Fiirstentum anlegen. Bedenken Sie aber, dass Sie
Thr Fiirstentum nur auf der Seite ohne Meerkarten mit neuen Straflen und
Siedlungen erweitern kinnen. (Es ist auRerdem der Ubersicht dienlich,
wenn Sie und Thr Mitspieler die Meerkarten einander gegeniiber auslegen —
notwendig ist dies aber nicht.) Die 3 Entdeckerschiffe werden auf die

Kreismarkierungen auf dem Enitdeckerbafen ge-
legt. 1 Entdeckerschiff ist bereits aktiv (Schiffsseite
nach oben), 2 Entdeckerschiffe miissen erst noch
gebaut werden (blanke Seite nach oben).

2. Meerkarten

Es gibt drei verschiedene Typen von Meerkarten: Inseln, Piraten und Wracks.
Die beiden Meerkarten-Sets sind, abgesehen von der Riickseite, identisch.
Meerkarten miissen im Verlauf des Spiels zunzchst entdeckt werden. Zu ent-
deckten Inseln und Piraten kann man dann spiter Missionen unternehmen,
um sich Vorteile im Spiel zu verschaffen und um Siegpunkte zu gewinnen.

3. Entdeckerschiffe (Uberblick)

Entdeckerschiffe bendtigt man, um Meerkarten entdecken zu konnen und
Missionen zu entdeckten Meerkarten zu unternehmen. In jedem eigenen
Spielzug kann ein Spieler zu einem beliebigen Zeitpunkt seiner Aktionsphase
seine Entdeckerschiffe nutzen. Es ist erlaubt, zuniichst ein Entdeckerschiff
zu nutzen, dann etwas zu bauen oder eine Aktionskarte zu spielen und
danach mit dem néchsten Entdeckerschiff zu fahren. Jedes Entdeckerschiff
kann aber nur einmal pro Zug genutzt werden. Insgesamt hat man also (im
Normalfall) maximal 3 Entdeckerschiff-Aktionen pro Zug.

4. Entdeckerschiffe bauen

Ein Spieler kann ein Entdeckerschiff bauen, indem er in seiner Aktions-
phase 1 Holz und 1 Wolle bezahlt. Er dreht dazu ein Entdeckerschiff von der
blanken Seite auf die Seite, die das Schiff zeigt. Hat ein Spieler bereits alle 3
Entdeckerschiffe gebaut, so kann er keine weiteren Entdeckerschiffe bauen.
Ein neu gebautes Entdeckerschiff kann noch im selben Zug genutzt werden.
Im Verlauf des Spiels ist es moglich, dass man Entdeckerschiffe verliert (auf
die blanke Seite zuriickdrehen muss). Verlorene Entdeckerschiffe konnen in
einem spiteren Zug neu gebaut werden.

5a. Entdeckerschiff-Aktionen (Uberblick)

Es gibt zwei Arten von Entdeckerschiff-Aktionen: ,,Entdeckung* und
,Mission“. Eine Aktion gilt als ,,Entdeckung”, wenn das Ziel der Entdecker-
schiff-Aktion eine verdeckte (unentdeckte) Meerkarte ist. Eine Aktion gilt als
,Mission“, wenn das Ziel der Entdeckerschiff-Aktion eine aufgedeckte (ent-
deckte) Meerkarte ist. Um eine Entdeckerschiff-Aktion mit einer bestimmten
Meerkarte durchfiihren zu konnen, muss diese Meerkarte ,,in Reichweite*
sein. Wichtig: Man darf nur eine Aktion mit einer Meerkarte durchfiihren,
auf der noch kein Entdeckerschiff platziert wurde. Das bedeutet, dass man
im Normalfall mit jeder Meerkarte pro Zug nur 1 Aktion durchfithren kann.
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5b. Reichweite der Entdeckerschiffe

Die Reichweite aller Entdeckerschiffe eines Spielers wird durch die Anzahl
der Segelpunkte bestimmt, die auf den Gebzuden seines Fiirstentums abge-
bildet sind. Die Summe der Segelpunkte ergibt die Bewegungspunkte, die der
Spieler fiir jedes seiner Entdeckerschiffe pro Zug zur Verfiigung hat.

Die Segelmacherei hat 1 Segelpunkt.

. 3 ;)

Ausgehend von seinem Entdeckerhafen kann der Spieler jedes seiner Ent-
deckerschiffe um 1 Feld je Bewegungspunkt in horizontaler oder vertikaler
Richtung bewegen.

Hat man nur 1 Segelpunkt, kann man nur das Meerfeld direkt vor dem
Entdeckerbafen erreichen. Mit 2 Segelpunkten kann man zusitzlich bereits
die drei mit einer ,,2* markierten Felder erreichen usw. (Nicht verbrauchte
Bewegungspunkte eines Entdeckerschiffes verfallen, sobald das Schiff sein
Ziel-Meerfeld erreicht hat.)

Zu Spielbeginn hat man noch keine Gebaude mit Segelpunkten, daher haben
auch die Schiffe 0 Bewegungspunkte und konnen keine Entdeckerschiff-
Aktionen durchfiihren.

5c. Entdeckung

Mdchte ein Spieler eine verdeckte Meerkarte entdecken, so deutet er auf die
Karte, dreht diese um und setzt anschliefiend eines seiner Entdeckerschiffe
auf die Karte. Dann liest er den Text unter ,,Entdeckung* laut vor und fiihrt
die Anweisungen aus. Das Entdeckerschiff bleibt bis zum Ende des Zuges auf
der Meerkarte, um anzuzeigen, dass mit dieser Karte bereits eine Aktion statt-
gefunden hat. Zu einer neu entdeckten Meerkarte kann man im Normalfall
also erst in einem spiteren Spielzug eine Mission durchfiihren.

Wichtig: Grundsitzlich darf man pro Zug nur 1 neue Karte entdecken!
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5d. Mission

Zu Inseln und Piraten konnen Missionen durchgefiihrt werden, sobald
diese entdeckt sind. Diese Karten sind drehbar und haben drei erreichbare
Stufen. Mochte ein Spieler eine Mission zu einer Insel bzw. zu einem Piraten
durchfiihren, so setzt er eines seiner Entdeckerschiffe auf die Karte. Dann
liest er den Text unter ,,Mission* laut vor und fiihrt die Anweisungen aus.
Nach jeder erfolgreichen Mission wird die Karte um 90° gedreht. Das Entde-
ckerschiff bleibt bis zum Ende des Zuges auf der Meerkarte, um anzuzeigen,
dass mit dieser Karte bereits eine Aktion stattgefunden hat. Wichtig: Nur
jeweils 1 Spieler kann die dritte Missionsstufe mit dem Siegpunkt erreichen.
Hat der eine Spieler die dritte Stufe bei einer bestimmten Karte erreicht, so
darf der andere Spieler zwar weiterhin Missionen zu seiner entsprechenden
Karte durchfiihren, er darf dabei aber die Karte nicht auf die dritte Stufe
drehen. (Fiihrt ein Spieler eine Mission zu einer Karte durch, bei der er
bereits die zweite Stufe erreicht hat, der Mitspieler aber bereits die dritte Stufe
erreicht hat, so kann der Spieler hierbei nichts gewinnen, da man immer die
Belohnung der neu erreichten Stufe erhilt, der Spieler in diesem Fall aber
keine neue Stufe erreicht.)

6. Kampf gegen Piraten und verlorene Schiffe

Beim Kampf gegen die Piraten zihlen nur die Kanonenpunkte
auf den Bauwerken des eigenen Fiirstentums. Stirkepunkte
werden nicht beriicksichtigt. Jedes Meerkarten-Set enthilt 3 Piraten mit den
Kampfstirken 5, 6 und 8. Um den Ausgang des Kampfes zu ermitteln, wiirfelt
man und addiert zum Ergebnis die Anzahl der Kanonenpunkte im eigenen
Fiirstentum. Ubertrifft das Ergebnis die Stéirke des Piraten, ist man siegreich
und erhilt die auf der Karte angegebene Belohnung. Bei einem Gleichstand
wird der Wiirfelwurf wiederholt. Ist das Ergebnis niedriger als die Stirke
des Piraten, ist das Entdeckerschiff verloren. Bei einer Niederlage wird das
Entdeckerschiff auf die blanke Seite gedreht und bleibt auf der Meerkarte,
um anzuzeigen, dass mit dieser Karte bereits eine Aktion stattgefunden hat.
Genauso wird verfahren, wenn man bei Missionen zur l7sel des vergessenen
Stammes auf ein Riff 1auft und sein Entdeckerschiff verliert.

Hinweis: Detaillierte Informationen zu den einzelnen Meerkarten finden Sie
im Kartenindex am Ende dieser Regel.

7. Zugende

Hat ein Spieler seinen Zug beendet, nimmt er alle seine Schiffsscheiben
(Entdeckerschiffe und evtl. verlorene Schiffe) von den besuchten Meerfel-
dern zuriick und legt sie, ohne deren Status zu dndern, zuriick auf seinen
Entdeckerbafen.



Sicher werden Sie das Spiel mit den Weisen schnell zu
schitzen lernen. Schlieflich bietet Thnen die Wahrung
der Weisen, die Weisheitspunkte, die Moglichkeit,
Einfluss auf das Eintreten von Ereignissen zu nehmen.
Auch Thre Zugriffsmoglichkeit auf die Karten der Nach-

ziehstapel verbessert sich, und den Angriffen IThres Mitspielers konnen
Sie die Zdhne ziehen. Ein bisschen weise sollten Sie allerdings auch sein,
wenn es darum geht, Hungersnéte abzuwehren.

Die beiden Nachziehstapel des Themensets enthalten 17 bzw. 18 Karten. Der
offene Ausbaustapel besteht aus 2 Karten Manifest des humanen Handelns.
Es gelten folgende Regelinderungen und -erginzungen:

L.

2.

a1

punkte zu erhalten, miissen zunéchst Weise im Fiirstentum
ausgelegt werden.

Alle Weisen sind ,,Landschaftsausbauten®. Es gibt insgesamt 8 Weise im
Set, je 1 zu jeder Landschaft, sowie 2 Weise, die an jede beliebige Land-
schaft angelegt werden konnen.

Das Set fithrt Weisheitspunkte ein, kurz ,,Eulen*. Um Weisheits- @

. Wird beim Auswiirfeln der Ertrige bei Zugbeginn die Landschaft, an

der ein Weiser angelegt ist, erwiirfelt, so erhlt dieser Weise 1 Eule.
Ertragsverstirker (z. B. Getreidemiible) bringen keine zusitzlichen
Eulen.

. Eulen werden bendtigt, um einige Ausbaukarten und Aktionskarten

nutzen zu konnen.

Jedes Mal, wenn man z. B. den Hain des Friedens
nutzen mochte, muss man 1 Eule bezahlen.

Die meisten Aktionskarten in ,,Zeit der Weisen*
haben zusitzlich zu ihrer eventuell vorhandenen
Bedingung Ausspielkosten. Mochte man z. B. die
Aktionskarte Weiser Ausgleich ausspielen, muss
man 3 Eulen bezahlen.

Auflerdem werden Eulen auch fiir den Bau man-
cher Gebdude und Einheiten benédtigt und um die
zentrale Karte des Sets, das Manifest des humanen
Handelns aufzuladen.

. Eulen sind keine Rohstoffe. Man kann sie nicht durch Tausch von Roh-

stoffen erhalten und sie zéhlen beim Ereignis Réuberfall nicht mit.

. Zihlkarte Manifest des humanen Handelns: Das Manifest hat keine

Baukosten. Baut ein Spieler seine erste Stadt, so nimmt er zustzlich
die Zdhlkarte und legt sie oben oder unten an eine beliebige Landschaft
an. Die Zihlkarte kann jederzeit an eine andere Landschaft gelegt wer-
den. (Nur sinnvoll, wenn der Bauplatz der Landschaft benétigt wird.)

Sie mochten ein guter Fzirst sein und weise regieren?
Im Spiel mit diesem Set haben Sie die Gelegenheit
dazu. Machen Sie IThre catanischen Untertanen gliick-
lich: Bauen Sie Dorfschulen, errichten Sie ein Hospital
und fordern Sie die Kunst. All dies l4sst die Stimmung
Thres Volkes steigen und befliigelt den Ausbau Ihres Fiirstentums. Doch
wenn Sie die Zufriedenheit sinken lassen, beenden Aufstinde schnell die
goldenen Zeiten und Ihr unbeschwertes Fiirstendasein.

Die beiden Nachziehstapel des Themensets enthalten je 12 Karten. Der offene
Ausbaustapel besteht aus 2 Karten Bauhiitte sowie den Karten Frirst und
Fiirstin. Jeder Spieler erhilt auerdem 1 Karte Volksstimmung und legt
diese an eine beliebige Landschaft. (Da die Volksstimmung eine Zzhlkarte
ist, kann sie jederzeit an eine andere Landschaft versetzt werden.)

Es gelten folgende Regelinderungen und -ergdnzungen:

1. Das Set fiihrt Zufriedenheitspunkte ein, kurz ,,Sterne*. @
Der Grad der Zufriedenheit der Bevolkerung wird auf der
Zéhlkarte festgehalten, wie bei den Rohstoffen auf den Landschaften.
Je zufriedener Thre Bevilkerung mit Threr Herrschaft ist, desto eher ist
sie geneigt, Thnen zu Diensten zu sein.

2. Sterne konnen eingesetzt werden, um die Effekte, die auf der Zahlkarte
Volksstimmung aufgefiihrt sind, zu nutzen. Auflerdem werden Sterne
auch fiir den Bau mancher Gebzude und Einheiten benotigt.

3. Sterne sind keine Rohstoffe. Man kann sie nicht durch Tausch von
Rohstoffen erhalten und sie zihlen beim Ereignis Riuberfail nicht
mit. Man kann aber 1 x im eigenen Zug 2 Sterne abgeben und sich
1 beliebigen Rohstoff nehmen (siehe Karte Volksstimmung).

4. Bildung des Ereigniskarten-Stapels: Bei der erstmaligen Bildung des
Ereigniskarten-Stapels werden die 2 Ereignisse Aufstand sowie die
Karte Julfest zunichst beiseite gelegt. Dann werden die ibrigen
Ereigniskarten des Basissets und die Ereignisse Besteuerung gemischt
und 3 Karten verdeckt abgelegt. Darauf wird die Karte Julfest gelegt.
Die iibrigen 7 Ereigniskarten und die 2 Karten Aufstand werden zu-
sammen gemischt und verdeckt auf den restlichen Stapel — also auf
die Karte Julfest — gelegt. Wird im Spielverlauf ein Aufstand gezogen,
so wird die Karte nicht wie sonst iiblich unter den Ereigniskarten-
Stapel geschoben, sondern unter die 4 obersten Karten des Ereignis-
karten-Stapels. Beachten Sie hier auch die Anweisungen auf der Karte.
Wird im Spielverlauf die Karte Julfest aufgedeckt, wird der Ereignis-
karten-Stapel wie oben beschrieben neu gebildet.



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

Wenn Sie das Duell mit , Zeit der Entdecker* spielen, legt jeder Spieler ein
verkleinertes Meerfeld mit insgesamt 6 Meerkarten und den Enideckerhafen
aus (die Karten ohne Halbmond).

Wenn Sie mit ,,Zeit des Wohlstands* spielen, legt jeder Spieler wie im The-
menspiel eine Karte Volksstimmung an eine beliebige seiner Landschaften.

Der Ereigniskarten-Stapel wird nur aus Karten zusammengestellt, mit deren
Themensets gespielt wird. Immer im Ereigniskarten-Stapel sind die nicht mit
einem Halbmond gekennzeichneten Karten des Basissets: Julfest, Erfindung,
Ertragreiches Jahr und Fahrender Héindler. Von den jeweils 3 ausgewahl-
ten Sets kommen nun die Karten ohne Halbmond hinzu:
,,Zeit des Goldes*: -
,,Zeit der Wirren*: 1-mal Unruben
,,Zeit des Fortschritts*: 1-mal Sezche
,Leit der Entdecker*: 1-mal Erfolgreichster Entdecker,

1-mal Freundschaft der Vilker
,,Zeit der Weisen“: 1-mal Hungersnot, 1-mal Rat der Weisen
,.Leit des Wohlstands*: 1-mal Aufstand, 1-mal Besteuerung

Sollten Sie mit ,,Zeit des Wohlstands* spielen, so wird die Ereigniskarte
Aufstand bei Spielbeginn ganz normal in den Stapel eingemischt.

Natiirlich konnen Sie das Duell auch mit Sets aus ,,Finstere Zeiten“ spielen:
,,Leit der Intrige: 1-mal Gute Nachbarschaft, 1-mal Glaubensstreit
,.Leit der Handelsherren®: 1-mal Glzickliche Handelsfabrt,

1-mal Launische See

,,Zeit der Barbaren“: 2-mal Barbareniiberfall
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Je nachdem welche Sets Sie ausgewdhlt haben, haben Sie nun einen Ereig-
niskartensatz von 6 — 10 Karten. Mischen Sie die restlichen Ereigniskarten
des Basissets und der gewihlten Sets und fiillen Sie den Ereigniskartensatz
auf insgesamt 12 Karten auf. Die {ibrigen Karten legen Sie zuriick in die
Schachtel. Die zufillig hinzukommenden Ereigniskarten (bzw. auch die
weggelegten) sollten Sie nicht ansehen. Danach bilden Sie den Ereigniskar-
tenstapel nach den normalen Regeln.

Das ,,Duell der Fiirsten wird immer auf 13 Siegpunkte gespielt.

( )
Das Turnierspiel

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

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

Bitte beachten: Die meisten Unterschiede zwischen Themenspiel bzw.
Duell der Fiirsten und dem Turnierspiel bei den Kartentexten kommen
daher, dass im Themenspiel und im Duell beide Spieler auf gemeinsame
Nachziehstapel zugreifen und einen gemeinsamen Ablagestapel haben.
Im Turnierspiel hingegen hat jeder Spieler seine eigenen Nachziehstapel
bzw. Ablagestapel. Um fiir das Turnierspiel den jeweiligen Ablage- oder
Nachziehstapel zu bestimmen, auf den ein Spieler zugreifen soll, steht
ein entsprechender Hinweis in einer Klammer. So zum Beispiel bei der
Fiirstin: ,Sie diirfen fiir 1 Gold 1 Kunstwerk aus dem (eigenen) Ablage-
stapel holen. Fiir das Themenspiel und das Duell haben die in Klammern
gesetzten Texte keine Bedeutung.

\§ J




| Zeit der Entdecker (s soxarten)

Aktionskarten

(insg. 10 Karten)

Wenn Sie nicht wenigstens eine der
drei genannten Inseln auf die 1. Stufe gedreht haben,
konnen Sie den Botschafter nicht ausspielen. Wenn Sie
nicht wenigstens einen der verfiigharen Entdeckungs-
vorteile nutzen konnen, konnen Sie den Botschafter

Bansibaties
L bt e e o o

mit dem Astronom kann das vom Navigalor zuriickgeholte Entdeckerschiff
auch eine zweite Entdeckung durchfiihren.

Wenn Sie nicht wenigstens 2
Kanonenpunkte besitzen, konnen Sie die Volle Breit-
seite nicht ausspielen. Wenn Ihr Mitspieler weder ein
Entdeckerschiff noch eine Insel auf Stufe 1 oder hoher
besitzt, konnen Sie die Volle Breitseite nicht ausspie-
len. Sie diirfen nur Inseln, aber keine Piratenkarten
des Mitspielers herunterdrehen.

[ Landschaftsausbauten

g gt e
e o e

nicht ausspielen. Haben Sie mehrere dieser Inseln auf (===
Stufe 1 oder hoher gedreht, miissen Sie sich fiir 1 der Vorteile entscheiden.

Wenn Sie keinen Segelpunkt besit-
zen, konnen Sie den Karfographen nicht ausspielen.
Sie diirfen den Kartographen auch spielen, wenn
Sie keine verdeckten Meerkarten haben, miissen
dann aber 2 Meerkarten vertauschen. Wenn Sie eine
verdeckte Meerkarte angeschaut haben, miissen Sie
danach keine Meerkarten vertauschen.

Sie konnen Lars nur ausspie-
len, wenn Sie gegen einen Piraten kimpfen. Wenn Sie
nicht wenigstens 1 Kanonenpunkt besitzen, konnen
Sie Lars nicht ausspielen. Sie diirfen Zars ausspielen,
auch wenn Sie den Kampf sicher gewinnen wiirden.
Sie diirfen Zars nicht nachtriglich ausspielen, wenn
Sie einen Kampf verloren haben.

Wenn Sie keine 2 Segelpunkte besit-
zen, konnen Sie den Navigator nicht ausspielen. Wenn
Sie keine weitere Aktion durchfiihren konnen (oder
wollen), konnen Sie den Navigator nicht ausspielen.
Sie diirfen nur Entdeckerschiffe zuriicknehmen,; sollte
ein Entdeckerschiff durch einen Kampf versenkt (auf
die blanke Seite gedreht) worden sein, kénnen Sie diese Scheibe tiber den
Navigator nicht zuriicknehmen. Achtung: Der Navigator erlaubt es nicht,
eine zweite Entdeckung in einem Zug durchzufiihren. Die zweite Aktion
eines Entdeckerschiffes kann eine Entdeckung sein, aber nur dann, wenn in
diesem Zug noch kein neues Feld entdeckt worden ist! (Sie konnen aber eine
zweite Mission zu einer Karte durchfithren.) Ausnahme: In Kombination

Gebiude

Anlegestelle (2): Sie diirfen nur 1 Anlegestelle in
Threm Fiirstentum bauen. Wenn Sie keine freie Land-
schaft besitzen, die direkt an Ihren Enideckerbafen
grenzt, konnen Sie die Anlegestelle nicht bauen.

Werft (2): Sie diirfen nur 1 Werft in Threm Fiirsten-
tum bauen. Wenn Sie keine freie Landschaft besitzen,
die direkt an Ihren Enideckerbafen grenzt, konnen Sie
die Werft nicht bauen.

Warh 11} 2
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[ Meerkarten (insg. 20 Karten) }

Entdeckerhafen (2x1): Der Entdeckerbafen liegt
immer anstelle einer Strafle an der rechten oder linken
Seite des Fiirstentums aus. Bei Spielbeginn liegen dort
1 Entdeckerschiff (Holzscheibe mit Schiffseite oben)
und 2 Holzscheiben mit blanker Seite nach oben. Ein
Entdeckerschiff zu bauen kostet 1 Holz und 1 Wolle.
Ein Schiffsbauer (,Finstere Zeiten“: , Zeit der Handelsherren*) verbilligt den
Bau eines Entdeckerschiffs nicht. Entdeckerschiffe sind keine Einheiten und
werden nicht von Karten beeinflusst, die sich auf Einheiten beziehen. Sie
gelten auch nicht als Einheit hinsichtlich des Barbareniiberfalls (,,Finstere
Zeiten“: ,,Zeit der Barbaren®).




Inseln (insg. 2 x 4 Karten)
Insel der Barden (2x1): Hat Thr Mitspieler keine
(passenden) Handkarten, verfillt der Vorteil. Das
Getreide, das Sie den Barden schenken, darf von
verschiedenen Ackerldndern stammen.

Insel der Gelehrten (2x1): Wenn Sie einen Stapel
wihlen, der nur 1 Karte enthilt, erhalten Sie nur diese
Karte. Das Holz, das Sie den Gelehrten schenken, darf
von verschiedenen Wildern stammen.

Insel der Héindler (2x1): Haben Sie keinen
Rohstoff, kénnen Sie den Vorteil nicht nutzen. Haben
Sie nur Platz fiir 1 Rohstoff, verfillt der 2. Rohstoff.
Die Wolle, die Sie den Héindlern schenken, darf von
verschiedenen Weiden stammen.

Insel des vergessenen Stammes (2x1): Nach
der Entdeckung konnen Sie sofort eine Mission
durchfiihren. Sie konnen hierbei erneut die /nsel des
vergessenen Stammes als Ziel der Mission wéhlen.
Beim Ergebnis 2 — 4: Das gewiirfelte Ereignis gilt fiir
beide Spieler.

Piraten

Cimmarone (2x1), Haidao Chang (2x1), Jean
(2x1): Die Piraten unterscheiden sich in Kampfstirke
und den geforderten Rohstoffen, werden ansonsten
aber gleich behandelt: Alle Piraten fordern bei der
Entdeckung Gold bzw. Rohstoffe. Haben Sie kein Gold
bzw. keine Rohstoffe oder wollen Sie Thr Gold bzw.
Thre Rohstoffe nicht abgeben, miissen Sie kimpfen. Hierzu addieren Sie alle
Kanonen auf Thren Karten GeschiitzgiefSerei, Waffenschmiede und Werft
und wiirfeln. Addieren Sie das Wiirfelergebnis zur Anzahl Threr Kanonen. Ist
die Summe hoher als die Anzahl der Kanonen des Piraten, gewinnen Sie und
drehen die Piratenkarte eine Stufe hoher. Bei einem Gleichstand miissen Sie
erneut wiirfeln. Ist die Summe niedriger, miissen Sie das Schiffsplittchen um-
drehen. Sie konnen sich nach einer Niederlage nicht nachtriglich dafiir
entscheiden, der Forderung nach Rohstoffen bzw. Gold nachzukommen.
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Wracks (insg. 2 x 2 Karten)

Wrack (2x2): Nachdem Sie ein Wrack entdeckt
haben, diirfen Sie im ganzen Spielverlauf keine weitere
Aktion mit dieser Karte durchfiihren.

(Metropolen (Zentralkarten)

Entdeckermetropole (2): Wenn Sie keine Stadt
neben Threm Entdeckerhafen haben, konnen Sie die
Entdeckermetropole nicht bauen. Wenn Sie weder

6 entdeckte Meerkarten noch 2 oder mehr Inseln auf
Stufe 3 haben, konnen Sie die Entdeckermetropole
nicht bauen. Die Entdeckermetropole zéhlt ein-
schlieBlich der aufgewerteten Stadt insgesamt 4 Siegpunkte. Alle Spieleffekte
und Auswirkungen, die sich auf Stidte beziehen, beziehen sich auch auf
die Entdeckermetropole. Wie Siedlungen, Straffen und Stédte kann die
Entdeckermetropole nicht abgerissen werden oder durch andere Effekte, als
solche, die sich direkt auf Stidte beziehen, betroffen werden.

( Ortschaftsausbauten (insg. 6 Karten) J
Gebaude

Segelmacherei (3): -

Waffenschmiede (3): -

[ Stadtausbauten (insg. 4 Karten) ]
Einheiten (2 Karten)

Astronom (2): Sie diirfen nur 1 Astronom in IThrem
Fiirstentum bauen. Der Astronom: ist die einzige
Moglichkeit, um in einem Zug mehr als 1 Meerfeld zu
entdecken — vorausgesetzt sie haben wenigstens 2 Ent-
deckerschiffe (oder nutzen zusitzlich den Navigator).




Gebiude

GeschiitzgiefSerei (2): Sie diirfen nur 1 Geschiitz-
giefSerei in Threm Fiirstentum bauen.

(2 Karten)

( Ereigniskarten

Erfolgreichster Entdecker (2): Bei Gleichstand
diirfen beide Spieler auch vom selben Stapel ziehen,
der Spieler am Zug entscheidet zuerst, von welchem
Stapel er zieht, erst danach muss sich der Mitspieler
entscheiden.

Freundschaft der Vilker (2): Erhalten Sie mehr
Rohstoffe als Sie einlagern konnen, gehen die tiber-
zihligen Rohstoffe verloren.

[‘3 Zeit der Weisen

(insg. 41 Karten)

Aktionskarten

Es kostet 1 Eule den Disput
auszuspielen — wenn Sie keine Eule haben, kdnnen Sie
den Disput nicht ausspielen. Wenn Sie keinen Weisen
besitzen, konnen Sie den Disput nicht ausspielen. Wenn
Thr Mitspieler keinen Weisen besitzt, konnen Sie den
Disput nicht ausspielen.

Es kostet 1 Eule die Goldenen
Zeiten auszuspielen — wenn Sie keine Eule haben,
konnen Sie die Goldenen Zeiten nicht ausspielen.
Wenn Sie nicht mindestens die 1. Stufe auf Threm
Manifest des bumanen Handelns erreicht haben,
konnen Sie die Goldenen Zeiten nicht ausspielen.

(insg. 12 Karten)

Wenn Sie keinen Hain
besitzen, konnen Sie Kraft der Haine nicht ausspielen.
Wenn Sie nicht wenigstens 2 Weise besitzen, konnen
Sie Kraft der Haine nicht ausspielen. Wenn Sie nicht
wenigstens Platz fiir 1 Eule auf Thren Weisen haben,
konnen Sie Kraft der Haine nicht ausspielen.

Es kostet 1 Eule die Weise Abwehr
auszuspielen — wenn Sie keine Eule haben, kénnen Sie
die Weise Abwebr nicht ausspielen. Hat Thr Mitspieler
keine Handkarten, kénnen Sie die Weise Abwebr nicht
ausspielen. Hat Thr Mitspieler wenigstens 1 Angriffs-
Aktionskarte auf der Hand, so muss er alle seine Hand-
karten unter beliebige passende Nachziehstapel schieben. Ihr Mitspieler
entscheidet, unter welche(n) Nachziehstapel er die Karten schiebt.

Es kostet 3 Eulen den Weisen
Ausgleich auszuspielen — wenn Sie keine 3 Eulen ha-
ben, konnen Sie den Weisen Ausgleich nicht ausspielen.
Haben Sie gleich viele oder mehr Stadte als Thr Mit-
spieler, konnen Sie den Weisen Ausgleich nur spielen,
wenn Sie weniger Siegpunkte haben. Haben Sie gleich
viele oder mehr Siegpunkte als Ihr Mitspieler, konnen Sie den Weisen Aus-
gleich nur spielen, wenn Sie weniger Stidte haben. Wenn Sie keine Siedlung
haben, die Sie zur Stadt ausbauen kénnen, konnen Sie den Weisen Ausgleich
nicht ausspielen.

Es kostet 1 Eule die Weise
Voraussicht auszuspielen — wenn Sie keine Eule
haben, konnen Sie die Weise Voraussicht nicht aus-
spielen. Sie miissen die entfernte Karte dem Mitspieler
nicht zeigen (am besten verdeckt in die Schachtel
zuriicklegen).

[ Landschaftsausbauten (insg. 8 Karten) }

Einheiten

Weise allgemein: Alle Weisen haben 0 Eulen, wenn sie ins Spiel kommen.
Weise gelten als Einheiten und als Landschaftsausbauten und kénnen von
allen Effekten, die sich auf eine von beiden Kategorien beziehen, betroffen
werden. Weise sind keine Helden und konnen von Effekten, die sich auf
Helden beziehen, nicht betroffen werden.
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Erste Weise (2): Sie diirfen nur 1 Erste Weise in
Threm Fiirstentum bauen. Die Erster. Weisen unter-
scheiden sich nur dadurch von den Spezialisierten
Weisen, dass sie an eine beliebige Landschaft angelegt
werden konnen. Wenn Sie keine freie Landschaft be-
sitzen, konnen Sie die Erste Weise nicht auslegen.

Spezialisierte Weise (6): Barbara, Weise des
Ackerlandes; Frederich, Weiser des Hiigellan-
des; Michaela, Weise des Weidelandes; Peter,
Weiser des Waldes: Piet, Weiser des Gebirges;
Walther, Weiser des Goldflusses: Spezialisierte
Weise unterscheiden sich nur durch die Art der Land- ===
schaft, an die sie angelegt werden konnen. Jeder Weise kann nur an ,,seine*
Landschaft angelegt werden. Wenn Sie keine entsprechende freie Landschaft
besitzen, konnen Sie den betreffenden Weisen nicht auslegen.

[ Ortschaftsausbauten (insg. 7 Karten) }

Besondere Orte

Haine allgemein: Alle Haine sind Besondere Orte und somit keine Gebaude.
Karten, die sich auf GebZ4ude beziehen, konnen die Haine nicht betreffen.

Hain der Briiderlichkeit (1): , Briiderlichkeit

ist den Menschen von Natur aus eigen. Nichtbrii-
derlichkeit, Trennung, wird mit Fleiss anerzogen.
(Leo N. Tolstor) Gezogene Karten diirfen Sie, wenn
méglich, sofort nutzen. Uberzihlige Karten miissen Sie
(ggf.) erst am Ende Ihres Zuges unter passende Stapel
schieben. Danach diirfen Sie, wie iiblich, noch eine Karte austauschen. Thr
Mitspieler muss iiberzahlige Handkarten (ggf.) erst am Ende seines nichsten
Zuges unter passende Stapel schieben. (Der Zusatz ,, (Threr)“ bzw. ,,(seiner)
bezieht sich auf das Turnierspiel.)

Hain der Freiheit (1): ,Die Freiheit des Menschen
liegt nicht darin, dass er tun kann, was er will,
sondern, dass er nicht tun muss, was er nicht will.“
(Jean-Jacques Roussear) Beim Aussuchen diirfen Sie
die Reihenfolge der Karten im Stapel nicht verdndern.
Die gezogene Karte diirfen Sie, wenn moglich, sofort
nutzen. Eine tiberzahlige Karte miissen Sie (ggf.) erst am Ende Thres Zuges un-
ter einen passenden Stapel schieben. Danach diirfen Sie, wie iiblich, noch eine
Karte austauschen. (Der Zusatz ,, (eigenen)“ bezieht sich auf das Turnierspiel.)
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Hain des Friedens (1): . Mit dem Frieden ist es
wie mit der Freibeit: So wie Freiheit immer auch die
Freiheit des anderen ist, so ist Frieden auch immer
der Frieden des anderen.” (Franz Alt)

Hat die Angriffs-Aktionskarte des Mitspielers Ausspiel-
kosten (z. B. Weise Abwebr), so muss Ihr Mitspieler
diese bezahlen, bevor Sie entscheiden, den Hain des Friedens einzusetzen.
Liegt auch Robert, Herold der Weisen in Threm Fiirstentum aus, ist die
gespielte Angriffs-Aktionskarte bereits bei einer gewiirfelten 3 abgewehrt.

Hain der Gerechtigkeit (1): ,Biegst du den Stab
der Gerechtigkeit, dann nicht unter dem Gewicht
des Geldes, sondern unter dem der Gnade.* (Miguel
de Cervantes y Saavedra) Sie diirfen den Hain der
Gerechtigkeit auch in Kombination mit Brigitta, der
weisen Frau (Basisset) nutzen — in diesem Fall wird
dann gar nicht gewiirfelt.

Hain der Wachsamkeit (1): ,,Vorsicht und Miss-
trauen sind gute Dinge, nur sind auch ihnen ge-
gentiber Vorsicht und Misstrauen notig.* (Christian
Morgenstern) Wenn Sie den Hain der Wachsambkeit
einsetzen, erkliren Sie das gewiirfelte Ereignis fiir
ungiiltig. Stattdessen gilt das Ereignis Ereigniskarte
ziehen. Drehen Sie den Ereigniswiirfel auf eine Seite mit ,,?“. Wenn Sie den
Hain beim Ereignis Rauberiiberfall einsetzen, erhalten zunachst beide
Spieler ihre Rohstoffe, erst danach ziehen Sie die Ereigniskarte.

Hain der weisen Voraussicht (1): ,Das Merkwiir-
digste an der Zukunft ist wobl die Vorstellung, dass
man unsere Gegenwart spdter die ,gute alte Zeit*
nennen wird." (John Steinbeck) Sie diirfen entschei-
den, in welcher Reihenfolge Sie die Karten unter den
Stapel legen. Die Reihenfolge der Karten, die Sie oben
auf dem Stapel lassen, diirfen Sie aber nicht veridndern.

Hain des Mutes (1): ,Erst wenn die Mutigen klug
und die Klugen mutig geworden sind, wird das
zu Spiiven sein, was irrtiimlicherweise schon oft

Sestgestellt wurde: Ein Fortschritt der Menschheit.“
(Erich Kistner) Sie diirfen den Hain auch im Zug
Thres Mitspielers einsetzen.




[ Stadtausbauten

(insg. 8 Karten) ]

Einheiten

Cole, Paladin der Weisen (1): Duell der Fiirsten
und Turnierspiel: Wenn Sie einen Ubungsplatz (,,Zeit
der Wirren®) gebaut haben, konnen Sie beim Bau von
Cole 1 Erz oder 1 Getreide weniger bezahlen, nicht
aber 1 Eule. Eulen sind keine Rohstoffe und miissen
in jedem Fall komplett bezahlt werden.

Robert, Herold der Weisen (1): Duell der Fiirsten
und Turnierspiel: Wenn Sie einen Ubungsplatz (,,Zeit
der Wirren®) gebaut haben, konnen Sie beim Bau von
Robert 1 Erz oder 1 Getreide weniger bezahlen, nicht
aber 1 Eule. Eulen sind keine Rohstoffe und miissen in
jedem Fall komplett bezahlt werden.

Gebiaude

Akademie der Weisen (2): Wenn Sie beide Aka-
demien gebaut haben, diirfen Sie auch beide nutzen,
um in einem Zug 1 oder 2 Weisen insgesamt 2 Eulen
zu geben.

Gericht (2): Sie diirfen nur 1 Gericht in Threm
Fiirstentum bauen.

Kornspeicher (2): Sie diirfen nur 1 Kornspeicher
in Threm Fiirstentum bauen. Hat Thr Mitspieler
keinen anderen Rohstoff aufSer Getreide, konnen
Sie die Funktion des Kornspeichers nicht nutzen.

(insg. 2 Karten)

Zihlkarten

(2 Karten)

Manifest des humanen Handelns (2): Nach dem
Bau Ihrer ersten Stadt diirfen Sie das Manifest vom
offenen Ausbaustapel nehmen und in Ihr Fiirstentum
legen. Duell der Fiirsten und Turnierspiel: Hier miissen
Sie das Manifest auf der Hand haben und auslegen,
nachdem Sie eine Stadt gebaut haben. Legen Sie das
Manifest iiber oder unter eine beliebige Landschaft. Bendtigen Sie den Bau-
platz an dieser Landschaft spiter, so konnen Sie das Manifest jederzeit an
eine beliebige andere Landschaft anlegen (siehe auch S. 3 ,Zahlkarten®).

[ Ereigniskarten (insg. 4 Karten) J

Hungersnot (2): Wenn Sie Getreide besitzen, miissen
Sie dieses abgeben, auch wenn Sie lieber 2 andere Roh-
stoffe abgeben wiirden.

Rat der Weisen (2): Sie erhalten entweder (bis zu)
2 Eulen oder (bis zu) 2 Rohstoffe an Landschaften, an
denen Weise anliegen. Sie konnen aber nicht 1 Eule
und 1 Rohstoff erhalten. Wenn Sie Rohstoffe wihlen
und nur Platz fiir 1 Rohstoff haben, verfillt der ande-
re. Wenn Sie Eulen wéhlen und nur Platz fiir 1 Eule
haben, verfallt die andere.

i b oo

ke kst s 1t b
e e et st .1 e it
Lot e, oo ot s s

Haben Sie schon ,Finstere Zeiten“ erlebt?

3 neue Themensets
erwarten Sie!

Ergreifen Sie in ,Zeit der
Intrigen” Partei fiir die neue-
re christliche oder die iltere
odinistische Religion.

Entwickeln Sie in ,,Zeit der
Handelsherren® Ihr Fiirsten-
tum zu einem Handelszentrum. Und verteidigen Sie dieses in
»Zeit der Barbaren” gegen feindliche Angreifer.

FINSTERE FETEN
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(insg. 34
Karten)

| H Zeit des Wohlstands

Aktionskarten

(insg. 9 Karten)

Wenn Sie kein Getreide ab-
geben konnen, konnen Sie die Armenspeisung nicht
ausspielen. Haben Sie nur Platz fiir 1 Stern auf der
Volksstimmung, verfallt der 2. Stern. (Turnierspiel:
Erhaltene Sterne konnen Sie auch auf beide Volksstim- .
mungen verteilen, wenn Sie beide ausliegen haben.)

Wenn Thr Mitspieler
weder Sterne noch Rohstoffe hat, konnen Sie Bera
nicht ausspielen. Haben Sie gleich viele oder mehr
Siegpunkte als Thr Mitspieler, konnen Sie Bera nur
ausspielen, wenn Ihr Mitspieler wenigstens 1 Stern hat.
Wenn Sie keine Zéhlkarte Volksstimmung in Threm e
Fiirstentum ausgelegt haben, konnen Sie Bera nicht ausspielen. (Diese Be-
dingung ist vor allem im Turnierspiel relevant, aber z. B. auch aufgrund der
Funktion des Staditschlosses.)

Wenn Sie weder den Fiirst noch
die Fiirstin in Threm Fiirstentum ausgelegt haben,
konnen Sie den Hof*Astrologen nicht ausspielen. Das
gewihlte Ereignis gilt fiir beide Spieler.

Wenn Sie weder den Fiirst
noch die Fzirstin in Threm Fiirstentum ausgelegt
haben, konnen Sie keines der Kunstwerke ausspielen.
Wenn Sie keinen Platz auf der Volksstimmunyg fiir we-
nigstens 1 Stern haben, konnen Sie keines der Kunst-
werke ausspielen. Haben Sie nur Platz fiir 1 Stern auf der Volksstimmung,
verfillt ggf. der 2. Stern. (Turnierspiel: Erhaltene Sterne konnen Sie auch auf
beide Volksstimmungen verteilen, wenn Sie beide ausliegen haben.)

Wenn Sie keine Wasserversorgung
besitzen, konnen Sie den Woblstand nicht ausspielen.
Wenn Sie keine Siedlung haben, die Sie zur Stadt
ausbauen konnen, kénnen Sie den Wobistand nicht
ausspielen.
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( Landschaftsausbauten (1 Karte) ]

Besondere Orte

Diebesversteck (1): Das Diebesversteck ist ein
Besonderer Ort und somit kein Gebdude. Karten, die
sich auf Gebaude beziehen, kénnen das Diebesversteck
nicht betreffen.

Das Diebesversteck ist eine Fremdkarte, die im Fiirs-
tentum des Mitspielers gebaut wird. Wenn Ihr Mitspie-
ler keine freie Landschaft hat, konnen Sie das Diebesversteck nicht bauen.
Wenn Thr Mitspieler im weiteren Spielverlauf keine andere freie Land-
schaft mit wenigstens 1 Rohstoff hat, konnen Sie das Diebesversteck nicht
versetzen. Mochten Sie das Diebesversteck an eine Landschaft bauen oder
versetzen, an der eine Zihlkarte liegt, so muss der Mitspieler die Zahlkarte
an eine andere Landschaft anlegen (siehe auch S. 3 Zahlkarten). Hat Thr
Mitspieler 5 oder mehr Stirkepunkte (oder gibt er 3 Sterne ab), wird das
Diebesversteck sofort entfernt und auf die Ablage gelegt. (Turnierspiel: Auf
die Ablage des Besitzers des Diebesversteck.) Hat Thr Mitspieler bereits 5 oder
mehr Stirkepunkte, konnen Sie das Diebesversteck nicht bauen.

( Ortschaftsausbauten (insg. 3 Karten) ]

(1 Karte)

Besondere Orte

Allmende (1): Die Allmende ist ein Besonderer Ort
und somit kein Gebzude. Karten, die sich auf Gebziude
beziehen, konnen die Allmende nicht betreffen.

Tuini s,
[

Gebiude (2 Karten)
Dorfschule (2): Sie diirfen nur 1 Dorfschule in
Threm Fiirstentum bauen. Haben Sie beim Bau der
Dorfschule nur Platz fiir 1 Stern oder gar keinen Platz
auf der Volksstimmung, verfallen diese bzw. dieser
Stern(e). Haben Sie beim Ereignis Handel keinen
Platz fiir den Stern auf der Volksstimmung, verfallt
der Stern.




[ Stadtausbauten (insg. 12 Karten) ] Hospital (2): Sie diirfen nur 1 Hospital in Threm
Fiirstentum bauen. Wenn Sie keine Wasserversorgung

Einheiten (insg. 2 Karten) besitzen, kénnen Sie das Hospital nicht bauen.

Fiirst (1): Sie diirfen nur 1 First in Threm Fiirsten-
tum bauen. Wenn Sie die Fiirstin gebaut haben,
kénnen sie den Frirsten nicht ausspielen. Der Fiirst
kann vom Mitspieler niemals direkt ibernommen oder
abgeworben werden. Der Fiirst ist eine Bedingungs- Threm Fiirstentum bauen. Sie diirfen eine Einheit mit
einheit fiir einige Aktionskarten. Wenn Sie mit dem : Bedingung auswihlen. Duell der Fiirsten und Turnier-
Fiirsten ein Kunstwerk aus dem Ablagestapel holen, bleibt die Reihenfolge spiel: Die Karten Medicus (,,Zeit des Fortschritts”) und

4t g e s o i
ik & s i bt
[ty

Stadischloss (1): Sie diirfen nur 1 Stadtschloss in

der Karten im Ablagestapel unverindert. Die genommene Karte muss dem Gudrun, Schrecken der Meere (,,Zeit des Goldes*)
Mitspieler gezeigt werden. (Der Zusatz ,,(eigenen)“ bezieht sich auf das haben mittlerweile Bedingungen und konnen mit R ——
Turnierspiel.) dem Stadltschloss daher nicht ausgewihlt werden. (Der Zusatz ,, (eigenen)*

bezieht sich auf das Turnierspiel.)
Fiirstin (1): Sie dirfen nur 1 Féirstin in Threm
Fiirstentum bauen. Wenn Sie den Fiirsten gebaut haben,
kénnen sie die Fiirstin nicht ausspielen. Die Frirstin
kann vom Mitspieler niemals direkt iibernommen oder
abgeworben werden. Die Fiirstin ist eine Bedingungsein-
heit fiir einige Aktionskarten. Wenn Sie mit der Fiirstin
ein Kunstwerk aus dem Ablagestapel holen, bleibt die Reihenfolge der Karten
im Ablagestapel unverandert. Die genommene Karte muss dem Mitspieler Wasserversorgung (2): Sie diirfen nur 1 Wasser-
gezeigt werden. (Der Zusatz ,,(eigenen)“ bezieht sich auf das Turnierspiel.) versorgung in Threm Fiirstentum bauen. Die Wasser-

versorgung wirkt auf alle 4 der Stadt benachbarten

Landschaften. Die Wasserversorgung ist ein Bedin-

Gebiude (insg. 10 Karten) gungsgebaude fiir andere Ausbauten und Aktionskarten.

Theater (1): Haben Sie beim Bau des 7heaters keinen
Platz fiir den Stern auf der Volksstimmung, verfallt
dieser Stern.

Baubhiitte (2): Sie diirfen nur 1 Baubiitte in Threm Fiirstentum bauen.
Sterne (und Eulen) sind keine Rohstoffe und werden
daher bei den fiir die Baubiitte relevanten Kosten

nicht mitgezihlt. Die Baubiitte vergiinstigt aus- ( Stralenerginzungen (insg. 3 Karten) J
schliellich den Bau von Gebduden, andere Karten mit
ahnlichen hohen Baukosten werden nicht verbilligt. Es Einheiten (1 Karte)

ist moglich, die Bauhiitte mit dem Baukran (,Zeit des
Fortschritts“) zu kombinieren. Entsprechende Stadtgebaude werden dann Landsknechte (1): Wenn Sie keine freie Strafle

um 2 Rohstoffe vergiinstigt. (ohne Straflenergdnzung) haben, konnen Sie die
Landsknechte nicht bauen.

Fiirstenmonument (2): Sie diirfen das Fiirsten-
monument auch bauen, wenn Ihr Mitspieler keine
Einheiten hat. Hat Thr Mitspieler nur 1 Einheit, so
erhalten Sie diese. Ihr Mitspieler darf keine Einheiten
auswihlen, die Sie nicht auf die Hand nehmen kénnen
(z. B. Fiirst und Fiirstin). Hat der Mitspieler nur solche
Einheiten, erhalten Sie keine Einheit.

1§



Gebiude

(insg. 2 Karten)

Markifleck (1): Wenn Sie keine freie Strafle (ohne
StrafSenergdnzung) haben, konnen Sie den Markifleck
nicht bauen.

Wanderbiihne (1): Haben Sie beim Bau der
Wanderbiibne keinen Platz fiir den Stern auf der
Volksstimmung, verfallt dieser Stern. Wenn Sie keine
freie Strafle (ohne StrafSenergénzung) haben, konnen
Sie die Wanderbiibne nicht bauen. Wenn Sie im
weiteren Spielverlauf keine andere freie Strafie mit T ——
wenigstens 1 Rohstoff auf einer angrenzenden Landschaft haben, konnen
Sie die Wanderbiibne nicht versetzen. Sie diirfen die Wanderbiibne nicht in
dem Zug versetzen, in dem Sie diese ausspielen.

Zihlkarten (2 Karten)

Volksstimmung (2): Im Themenspiel und im Duell Q
erhilt zu Spielbeginn jeder 1 Karte Volksstimmung.
(Turnierspiel: Hier miissen Sie die Volksstimmung auf | gy 3“
der Hand halten und auslegen, wenn Sie am Zug sind. A
Im Turnierspiel diirfen Sie auch beide Karten Volks-
stimmung auslegen.) Legen Sie die Volksstimmung
tiber oder unter eine beliebige Landschaft. Benétigen Sie den Bauplatz an
dieser Landschaft spiter, so konnen Sie die Volksstimmung jederzeit an eine be-
liebige andere Landschaft anlegen. Die Volksstimmung kann aber niemals ab-
gerissen werden! (Siehe auch S. 3, Zihlkarten" und S. 7 , Zeit des Wohlstands*.)
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( Ereigniskarten (insg. 4 Karten) }

Aufstand (2): Beachten Sie die Sonderregel fiir die
Zusammenstellung des Ereigniskarten-Stapels im The-
menspiel zu Beginn der Partie und beim Zuriicklegen
der Karte in den Ereigniskarten-Stapel. (Der Zusatz
,,(eigenen)“ bezieht sich auf das Turnierspiel.)

Besteuerung (2): Hat ein Spieler nur Platz fiir
1 Gold bzw. 1 Rohstoff, so erhilt er nur diesen.
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