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Spille Oversigt

Det er din opgave at kolonisere landet Catan. Alle huse, byer og bygninger som du opretter under spillet er repræsenteret på kortene. Du begynder med to huse, som er forbundet ved en vej.

Hvert hus er 1 sejrspoint værd.

Den som først når 12 sejrspoint har vundet spillet

For at opnå yderligere sejrspoint skal du bygge; til højre og til venstre kan du bygge nye veje og dernæst yderligere huse. Du kan udbygge huse til byer, der er to sejrspoint værd

Huse kan du udbygge med to udvidelses kort (Ausbaukarten). Byer kan udbygges med 4. De tilhørende udvidelseskort placeres ovenover og nedenunder byen.

For at kunne bygge har du brug for råstoffer. Råstoffer får du fra de landskaber, der grænser  diagonalt op til dit hus. Du får dog kun råstoffer når tallet på landskabet er det, der bliver kastet med terningen.

Med disse 9 startkort begynder dit fyrstedømme:
1. Kaster man f.eks. 5 med terningen, skal du dreje landskabet (det med 5) til den næsthøjeste værdi.


De små råstof symboler på landskaber er dit “bogholderi”. Det er altid værdien nederst der er gældende. Til at begynde med har du et råstof pr. kort. Når du modtager endnu et råstof, skal du dreje det tilsvarende kort til den næste højere værdi. Hvis du skal aflevere et råstof, skal du dreje kortet til den næste lavere værdi.

Veje, huse og byer ligger tildækket i midten. Når man ønsker at oprette et af disse bygningsværker, skal du betale, hvad der svarer til de på bagsiden viste råstoffer. Dernæst tager du kortet og lægger det åbent i dit eget fyrstendømme.

2. Byg fyrstedømmet op med de 9 startkort (har rødt eller sort skjold på bagsiden). Vælg dernæst 3 udvidelses kort fra en af stablerne af udvidelseskort, og tag dem op på hånden. For du må kun spille ud af dine håndkort. Hvis der er angivet råstof symboler på kortene, må du betale de angivne råstoffer før kortet lægges ned. Vigtigt: Før første spil, bør  du kigge alle kortene godt igennem.


3. Der spilles efter tur. Den, der har turen slår med begge terninger, dernæst udføres terningslagene, der gælder for begge spillere. Begge spillere noterer råstof gevinsten og drejer sine råstofkort efter terningslaget.


4. Når du har kastet terningerne, må du nu spille aktionskort ud, bygge og bytte. Du slutter din runde ved at supplere dine håndkort (normalt 3). Så er det modstanderens tur, og den nye runde begynder ved at kaste terningerne.


5. Nogle kort har en sort handske og et sort tal ved siden af. Den symboliserer riddermagten. Den af spillerne, der har den stærkeste riddermagt får ridder-figuren, der er 1 sejrspoint værd.


6. Andre kort har en mølle i en ring. Det symboliserer handelsmagt. Den, der har bygget en by og har flest møllesymboler råder over handelsmagten og får mølle-figuren, der er 1 sejrspoint værd.

Den der først opnår 12 points har vundet.

Der findes 6 landskaber: 

· Kornmarker 
(Getreidefelder) 
med 
Korn 
(Getreide), 

· Bjerge 
(Gebirge) 
med 
Malm 
(Erz), 

· Græsmarker 
(Weidelandschaft) 
med 
Uld 
(Wolle), 

· Skovlandskab 
(Waldlandschaft) 
med 
Træ 
(Holz), 

· Bakkelandskab 
(Hügellandschaft) 
med 
Mursten 
(Lehmziegel), 

· Bjergflod 
(Gebirgefluss) 
med 
Guld 
(Gold). 

OBS guld er en byttevare, man kan ikke bygge med guld.

Begynd nu at bygge jeres spilleflade op!

1. Sorter de 18 kort fra, som har et våbenskjold på bagsiden.


2. Hver får nu de 9 kort i sin våbenfarve, og lægger dem foran sig på følgende måde
a) Vejen (Strasse) med forklaringerne i midten.
b) Til højre og venstre herfor et hus
c) De 6 landskaber lægges diagonalt omkring husene, på pladserne 1 til 6.

Rækkefølgen er underordnet.
Læg en lille afstand mellem de enkelte kort, da råstofkortene skal kunne drejes.
Vigtigt: Læg alle råstofkortene så de ved spillets begyndelse har værdien 1, altså 1-symbolet nedad.


3. Forberedelse af ressourcerne: Alle de øvrige kort sorteres efter symbolerne på bagsiden og lægges i 10 bunker: Begivenhedskort med ”?” (Ereignisse), veje, byer, huse, landskaber. Udvidelses kortene lægges i 5 cirka lige store bunker med bagsiden op. Alle kortbunkerne skal kunne nås af begge spillere.


4. De to terninger lægges klar, samt ridderfiguren og møllefiguren.


5. Hver spiller trækker som følger 3 startkort: Startspilleren vælger en af kortbunkerne med udvidelseskort. Modspilleren vælger en anden bunke. I må gennemse kortene og vælge 3 kort ud som I tager op på hånden. I må dog ikke ændre på rækkefølgen af de tiloversblevne kort i bunken. Bunken lægges derefter på plads på bordet.

TIP: For begyndere kan det være en god ide at vælge mulighedskortene (med de grønne tekstfelter).
OBS: Aktionskort (gule tekstfelter) må først benyttes når begge spillere råder over mindst 3 sejrspoint.

Spilleregler

Man spiller om hvem der begynder.

· Når det er din tur slår du samtidig med begge terninger: Begivenhedsterningen (med symboler) og udbytteterningen (med øjne)

1. Begivenheden bliver udført af begge spillere, begivenheden gælder for begge spillere.


2. Udfaldet af udbytteterningen bliver noteret af begge spillere, og råstofkortene bliver drejet i overensstemmelse med øjnene. Du kan maksimalt have 3 råstoffer pr. kort.


3. Når det er din tur kan du nu frit vælge at: 
bygge, dvs lægge kort til sit fyrstedømme, som er betalt med de rette råstoffer
bytte, dvs bytte råstoffer med din modspiller eller indenfor dit fyrstedømme
spille aktionskort, dvs spille et eller flere af de kort, du har på hånden, forudsat at I begge har mindst 3 sejrspoint.


4. Når du er færdig med din tur, suppleres op til igen at have 3 kort på hånden fra kortbunkerne med udvidelseskort.

Således er en tur slut og det er nu modspillerens tur..  

Riddermagt og handelsmagt

Hver af disse figurer er 1 sejrspoint værd. Hvem, der har figurerne, afhænger af spillesituationen, og figurerne kan skifte ejer flere gange i løbet af spillet.

Den “Stærkeste riddermagt”

Den sorte handske er symbolet for ridderens styrke og det sorte tal ved siden af angiver hvor stærk ridderen er. Den spiller der har det største tal (også sammenlagt) på sine ridderkort, har den “stærkeste riddermagt”, og får ridderfiguren, der er 1 sejrspoint værd. Figuren stilles på en af spillerens egne huse eller byer. Så snart styrkeforholdet ændres, må I undersøge, hvem der nu har den stærkeste riddermagt.

Den “Største handelsmagt”

Møllen i cirklen er symbolet for handelsmagt, og hvert symbol tæller et punkt. Den spiller der har flest punkter liggende på bordet, og som minimum har bygget en by, har den “største handelsmagt”, og får møllefiguren, der er 1 sejrspoint værd. Den placeres på en by.

Når man har lige mange af ridderstyrke og handelspunkter.

Grundlæggende gælder det at: Hvis ingen af spillerne har overvægt i styrke og antal, så må ingen af spillerne have spillefigurerne. Kommer det til ligevægt, må den spiller, der har figuren, stille den til side og mister derved sejrspointet.

Spilleforløbet i detaljer

Begivenhedsterninger

Du slår med begge terninger og udfører derefter den viste begivenhed. 

a) Ridderturnering (Ridderhoved)

Bliver der slået et ridderhoved, lægger begge spillere turneringstallene (de røde tal) sammen på de riddere de har på bordet. Den der har det største sum vinder, og som belønning får spilleren et frit råstof. Dvs. spilleren drejer et af sine råstofkort til en højere værdi. Står spillerne lige får ingen af dem et ekstra råstof.

b) Handelsfordel (Mølle)

Bliver der slået en mølle, må spilleren, der har møllefiguren, tage et råstof fra sin modstander. Mølleejeren vælger selv et råstof ud, og begge spillere drejer råstofkortene henholdsvis op og ned. Er der ingen af spillerne, der har møllefiguren, bortfalder begivenheden.

c) Røveroverfald (Kølle)

Bliver der slået en kølle, skal spillerne tælle alle deres råstoffer sammen. Har du mere end 7 råstoffer, mister du alle malm- og uldråstoffer.

Vigtigt: Alle landskaber, der er beskyttet af befæstet lager (Befestigtes Lager), et udvidelseskort, tæller ikke med ved sammentællingen.

d) Udbytterigt år (Sol)

Bliver der slået en sol, får begge spillere et råstof efter eget valg.

e) Begivenhedskort (Spørgsmålstegn)

Bliver der slået et spørgsmålstegn, trækker spilleren det øverste kort i begivenhedskortbunken og læser begivenheden op. Så følges anvisningen på kortet; anvisningerne gælder for begge spillere. Kortet lægges derefter nederst i bunken.

Hvis en spiller ved begivenheden borgerkrig (Bürgerkrieg) får et kort mere på hånden end det er tilladt, skal der straks vælges et kort fra som lægges nederst i en af bunkerne med udvidelseskort.

Råstof-indtægt (Øjenterningen)

Udbyttet fra terningslaget gælder for begge spillere. Alle landskaber, der har det slåede antal øjne får et råstof. Dvs. kortet drejes til næste værdi. Intet landskab kan indeholde mere end 3 råstoffer ad gangen.

Eksempel: Du har to Bjerglandskaber, det ene har 5 øjne, det andet 2. Det med 5 øjne har allerede 3 råstoffer, det med 2 øjne har kun 1. Der bliver slået 5 og du får ingen råstoffer, idet landskabet allerede indeholder det maksimale. Det er ikke muligt at overdrage råstoffer til det andet kort.

Hovedspillefasen

Når det er din tur kan du i tilfældig rækkefølge udføre en eller flere aktioner.

1. Spille aktionskort (gule tekstfelter)

I udvidelseskort bunkerne befinder der sig også aktionskort (med gule tekstfelter), som du kan tage op på hånden. Det koster ikke noget at spille et aktionskort ud. Aktionskort må først spilles ud når begge spillere har mindst 3 sejrspoint hver. Undtagelse: Spejder (Kundschafter)!

Du kan spille et eller flere aktionskort (lægge dem med forsiden opad på bordet), og anvisningerne følges med det samme. Hvis det ikke er angivet på aktionskortet hvornår det skal spilles, kan det spilles når som helst under hovedspilsfasen. Brugte aktionskort lægges med forsiden opad i en bunke, de kan ikke bruges igen i spillet.

Vigtigt:

· Aktionskort må kun spilles , når aktionen kan udføres.

· To af aktionskortene, biskop (Bischof) og urteheks (Kräuterhexe), tillader dig at bruge dem straks mod din modstanders aktionskort  ved at slå igen med disse kort

· Skulle du gennem dit spil af aktionskort ende med at have flere aktionskort end det tilldte antal, må du straks vælge kort fra som lægges under en af bunkerne med udvidelseskort. Der kan frit vælges, hvilke kort der skal lægges fra.

2. Bytning af råstoffer.

Spillerne kan til enhver tid bytte råstoffer med hinanden, betingelserne aftales frit. 

Spillerne kan til enhver tid ombytte egne råstoffer med hinanden (indenfor eget fyrstedømme): 1 ønsket råstof kan købes for tre ens råstoffer (man henholdsvis øger og reducerer de tilsvarende råstoffer ved at dreje sine kort op og ned). Dette bytteforhold (3:1) kan forbedres ved hjælp af handelsflåder (Handels-Flotten) til 2:1.

3. At udbygge sit fyrstedømme 

Når det er din tur, kan du frit udføre flere byggeprojekter så længe du råder over de råstoffer der skal bruges.

Grundlæggende gælder det: Kort, der i øvre venstre hjørne har et råstofsymbol, kan kun spilles, når du kan betale råstofferne. Du lægger kortet fra hånden på bordet (sit fyrstedømme) og betaler de viste råstoffer. 

Eksempel: Den, der vil lægge ridderen Götz Eisenfaust til sit fyrstedømme, må betale 2 korn, 2 uld og 2 malm, dvs at man må reducere de pågældende landskaber til gengæld.

3.A   At bygge veje, huse og byer.

Når du vil bygge en vej, et hus eller en by, tager du kortet fra en af kortstablerne, efter at byggeomkostningerne er betalt. Så lægger du kortet til dit fyrstedømme. Veje og huse må kun placeres  i den midterste kortrække.

Vej: Ved siden af et hus, skal der altid placeres et stykke vej, før du kan udbygge med et nyt hus. Du kan ikke bygge to stykker vej ved siden af hinanden.

Hus: Hvert hus er 1 sejrspoint værd. Når du har fået et hus, tager du straks derefter to kort fra bunken af landskabskort. Kortene placeres diagonalt ovenfor og nedenfor det nye hus. Du vælger selv hvilket kort, der skal ligge øverst og nederst. Nye landskaber kommer i spil uden råstoffer (0).

By: Hver by er 2 sejrspoint værd. Når du har købt en by lægger du den ovenpå et af husene. Huskortet bliver liggende under (dets sejrspoint tæller nu ikke mere).

OBS; en by fordobler ikke råstofgevinsten, som i de andre Settlers udgaver!

3.B   Udbygning af huse og byer

Du kan udbygge dine huse og byer med udbygningskortene (grønne og røde tekstfelter) Udbygningskort lægges altid ovenfor eller nedenfor et hus eller en by.

· Udbygningskort med grønne tekstfelter  kan lægges til både huse og byer

· Udbygningskort med røde tekstfelter kan kun lægges ud for en by.

Hus: Et hus kan kun have 2 udbygningskort, et over og et under huset.

By: En by kan have 4 udbygningskort, to over og to under byen.

Ved områdeudbygning (f.eks. kornmølle (Getreidemühle)) der virker på nabolandskaberne, spiller det ingen rolle, om det ligger i første eller anden række.

Henvisninger til de grønne udbygningskort:

Udbygningskortene til huse og byer indeholder enten enheder (riddere, flåder) eller bygninger (lager, savværk,borg osv.).

Bestemte områdeudbygninger skal ligge ved siden de tilhørende landskaber for at opretholde deres virkning. F.eks. skal kornmøllen ligge ved siden af en kornmark, således at råstoffet fordobles når dets antal af øjne bliver slået. Ligger kornmøllen mellem to kornmarker gælder kortet til begge marker. 

Henvisninger til de røde udbygningskort:

Kortene må kun lægges omkring byer. Disse kort indeholder yderligere enten sejrspoints eller handelspunkter. Alle røde udbygningskort tæller som bygninger.

At supplere sin egen korthånd. 

Til slut i din tur - og kun da – må du supplere din korthånd til 3 kort. Hvis du har f.eks et kloster i dit fyrstedømme, må du dog have flere kort på hånden. 

Til supplering er der to muligheder.

Supplere et kort:

a) Du tager det øverste kort fra en af de 5 udvidelseskort bunker op på hånden

b)Du betaler med to af dine råstoffer (kan være forskellige) og tager en af bunkerne. Du må nu gennemse kortene og vælge et ud og tage det op på hånden. Derefter lægges bunken på plads.

Vigtigt: Ved gennemsyn af bunken må rækkefølgen af kortene ikke ændres.

Supplere flere kort:

c) Skal du trække mere end et kort skal du for hvert kort bestemme dig for mulighed a) eller b). 

Eksempel: Du skal supplere med 3 kort. Du betaler dernæst 2 råstoffer og udvælger dig et fra bunke A. Derefter betaler du endnu 2 råstoffer og vælger et kort fra bunke B. Til sidst trækker du uden at skulle betale det øverste kort fra bunke A.

Hvornår må du bytte et kort?

Hvis du i en runde ikke skal supplere dine kort, må du – og kun da – bytte maksimalt et af dine håndkort: Efter at have lagt det nederst i en af bunkerne, må du tage et nyt som under a) eller b).

Vigtigt: Netop erhvervede kort må ikke bruges i samme runde som man har fået dem!

Med suppleringen af korthånden er din tur slut, og din modspillers tur begynder.

Afslutning af spillet

Spillet slutter så snart en af spillerne har opnået 12 sejrspoints. 

Tip: For at gøre jeres første spil lidt kortere, kan I også spille om færre sejrspoints. 

Specielle kort 

(her kan du også slå op mens du spiller, hvis du har spørgsmål)

Aktionskort (gule tekstfelter)

At spille disse kort koster ingen råstoffer

1. Sorte ridder (Schwarzer Ritter)

(Kast øjenterningen! Slår du 1-5 taber dinmodstander en af sine riddere efter dit valg, og skal tage den tilbage på hånden. Slår du  6 taber du en af dine riddere efter modstanderens valg og må tage kortet op.)

· Et angrebskort, hvormed du kan besejre din modspillers riddere

· Beskyttelse: Urteheks (Kräuterhexe)

· Selv om du ikke selv besidder en ridder, kan du spille kortet. Slår du  6 med terningen taber du således ikke selv en ridder

· Når ridderen tages tilbage på hånden, skal der lægges et håndkort tilbage i bunkerne, hvis antallet overstiger det tilladte antal håndkort.

2. Ilddjævel (Feuerteufel)

(Kast øjenterningen! Slår du 1-5 taber din modstander en af sine bygninger efter dit valg, og skal tage den tilbage på hånden. Slår du 6 taber du en af dine bygninger efter modstanderens valg og må tage kortet op.)   

· Et angrebskort, hvormed du kan ødelægge din modspillers bygninger

· Beskyttelse: Biskop (Bischof)

· Selv om du ikke selv besidder en bygning, kan du spille kortet. Slår du 6 med terningen taber du således ikke selv en bygning. 

· Når bygningen tages tilbage på hånden, skal der lægges et håndkort tilbage i bunkerne, hvis antallet overstiger det tilladte antal håndkort.

· Flåder (Flotten) og riddere (Ritter) er ikke bygninger og kan derfor ikke angribes af ilddjævlen.

3. Spion

(Du må kigge i og vælge et kort fra din modstanders håndkort. Kortet kan du vælge at spille med det samme eller gemme til senere.)

· Et angrebskort, med hvilket man kan stjæle kort fra sin modstander.

· Spiller du en spion, skal din modspiller vise dig alle sine håndkort. Du må tage et af disse håndkort og bruge det med det samme, hvis du ønsker det, og forudsat at du kan betale, hvad det eventuelt koster.

4. Urteheks (Kräuterhexe)

(Hvis du spiller dette kort mod den “Sorte ridder”, taber din modstander også ved terningøjne på 3, 4 og 5. Kortet skal spilles før terningen kastes.)

· Et beskyttelseskort mod den “Sorte ridder”. Angriberen taber ikke kun, når der bliver slået 6, men også ved 3, 4 og 5; dvs. at gevinstchancen er reduceret til 33%.

· Kortet skal spilles før terningen er kastet.

· Når ridderen tages tilbage på hånden, skal der lægges et håndkort tilbage i bunkerne, hvis antallet overstiger det tilladte antal håndkort.

5. Røvertogt (Raubzug)

(Kast øjenterningen! Slår du 1-5 må du sjæle 2 råstoffer efter eget valg fra din modstander. Slår du 6 skal din modstander have 2 råstoffer efter eget valg fra dig.)

· Et angrebskort, med hvilket man kan stjæle råstoffer fra sin modstander

· Har din modstander kun 1 råstof, kan man kun røve det ene.

· Man kan kun røve et råstof, når man selv har plads på sine råstofkort

· Beskyttelse: Biskop

6. Spejder (Kundschafter)

(Spil dette kort, når du bygger et hus, og vælg frit 2 landskabskort fra bunken. Bland derefter bunken.)

· Du kan udstyre dit hus med ønskelandskaber.

· Kortet spilles med det samme du har bygget et hus. Du må gennemse alle landskabskort og vælge 2 ud. Derefter blandes bunken og lægges tilbage.

7. Biskop (Bischof)

(Hvis du spiller dette kort mod “Røvertogt” eller “Ilddjævel”, taber din modstander også ved terningøjne på 3, 4 og 5. Kortet skal spilles før terningen kastes.)     

· Et beskyttelseskort mod “Røvertogt” og “Ilddjævel”. Angriberen taber ikke kun , når der bliver slået 6, men også ved 3, 4 og 5; dvs. at gevinstchancen er reduceret til 33%.

· Kortet skal spilles før terningen er kastet.

· Når en bygning tages tilbage på hånden, skal der lægges et håndkort tilbage i bunkerne, hvis antallet overstiger det tilladte antal håndkort.

8. Alkymist (Alchimist)

(Spil kortet før du kaster terningerne, så bestemmer du selv udfaldet af øjenterningen)

· Opnåelse af råstof efter eget ønske

· Øjenterningen kastes ikke, du lægger terningen med det ønskede antal øjne opad. Øjnene gælder for begge spillere

· Begivenhedsterningen bliver som vanligt slået først og begivenheden udføres.

9. Handlende (Händler)

(Tag 2 råstoffer efter eget valg fra din modstander, og giv 1 råstof tilbage også efter dit valg)

· Råstof-tvangsbytte 2 til 1

· Du tager 1 eller 2 råstoffer efter eget valg fra din modstander og giver 1 tilbage

· Tvangsbytningen er naturligvis kun tilladt med råstoffer, der er til stede; desuden skal begge spillere have plads til de ombyttede råstoffer (har man allerede 3 stykker træ på et kort kan man ikke bytte sig til mere træ).

10. Karavane (Karawane)

(Byt dine råstof-forråd om! Du må frit bytte 2 af dine råstoffer ud for 2 andre.)

· Ombytning af egne råstoffer

· Du kan frit bytte 2 råstoffer (også forskellige) med 2 andre inedfor dit eget fyrstedømme

· Eksempel: Du drejer dit skovlandskab fra 3 til 1 træ, og drejer i stedet bjerglandskabet og kornlandskabet en enhed op.

Begivenhedskort (blå tekstfelter)

Kommer kun i spil når begivenhedsterningen lander på “?”, kortet læses straks og tages ikke op på hånden.

11. Epidemi (Seuche)

(Hvert landskab, der støder op til en by mister 1 råstof. Beskyttelse: “Badehus” (Badhaus) eller “Vandforsyning” (Wasserversorgung))

· Gælder for begge spillere, men kun mod byer

· Alle 4 landskaber rundt om byen mister hver 1 råstof (såfremt der er nogen)

· Landskaber, der grænser op til to byer, mister kun 1 råstof

· Beskyttelse: “Badehus” (Badhaus) og “Vandforsyning” (Wasserfersorgung)

12. Bygmester (Baumeister)

(Begge spillere må tage en af udvidelseskort-bunkerne og bytte et af sine håndkort for et fra bunken. Det “gamle” kort lægges i bunden af bunken.)

· Begge spillere må bytte et af sine håndkort ud

· Er det din tur vælger du først en bunke ud, dernæst din modstander. Bunkerne skal være forskellige

· Du skal afgive et af dine håndkort, det kan også være det netop udvalgte kort.

· Rækkefølgen af kortene i bunken må ikke ændres

13. Borgerkrig (Bürgerkrieg)

(Begge spillere mister en ridder eller flåde, der tages tilbage på hånden. Modstanderen vælger hvilket kort. Beskyttelse: Kirke (Kirche)

· Ødelæggelse af riddere og flåder i begge fyrstedømmer

· Er det din tur vælger du først

· Besidder du ingen riddere eller flåder bliver du ikke truffet af dette kort

· Når der tages et kort tilbage på hånden, skal der lægges et håndkort tilbage i bunkerne, hvis antallet overstiger det tilladte antal kort

14. Udbytterigt år (Ertragreiches Jahr)

(Landskaber der grænser op til et lager får et råstof mere)

· Råstofindtægt til ejeren af et befæstet lager, gælder for begge spillere.

· Landskaber, der grænser op til to lagre får to råstoffer

· Landskaber, der allerede har 3 råstoffer, får naturligvis ingen

15. Konflikt

(Den spiller der besidder ridderfiguren må vælge to af modstanderens håndkort og lægge dem i bunden af bunkerne)

· Fordel for besidderen af ridderfiguren

· Modstanderen skal vise sine håndkort, besidderen af ridderfiguren vælger 2 kort ud og lægger dem i bunden af en af bunkerne med udvidelseskort

· Modstanderen kan først erstatte håndkortene efterslutningen af sin næste tur

· Har ingen af spillerne ridderfiguren, har kortet ingen virkning

16. Fremskridt (Fortschritt)

(For hvert kloster, bibliotek og universitet I har får I hver et råstof efter eget valg )

· Råstoføgning, gælder for begge spillere

· Eksempel: Du har 2 klostre og et bibliotek og får straks 3 råstoffer efter eget valg

· Kortet “Universitet” er en del af udvidelsessættet “Turnier-Erweiterung”.

Årsskifte (Jahreswechsel)

(Bunken af begivenhedskort blandes)

Bygningsudvidelse (grønne tekstfelter)

17. Kornmølle (Getreidemühle), Savværk (Sägewerk), Teglværk (Ziegel-Brennerei), Jernstøberi (Eisengiesserei), Uldfabrik (Woll-Manufaktur)

· Forøger råstofindtægten

· Hvert af disse kort fordobler råstofindtægten for de på kortene angivne landskaber

· Eksempel: En kornmølle grænser op til to kornmarker. Når et af tallene på markerne bliver slået, får hvert landskab 2 råstoffer i stedet for 1. Har landskabet allerede 2 råstoffer får det kun 1

18. Handelsflåder (Handelsflotten)

· Forbedrer råstof-ombytningen

· Handelsflåder behøver ikke at grænse op til det omtalte landskab. Du kan f.eks. bytte uls 2 til 1 også selv om uld-handelsflåden ligger mellem to bjerglandskaber.

· Råstofferne, der bliver byttet behøver ikke at befinde sig på et landskabskort

· Flåder gælder for en enhed

19. Befæstet lager (Befestiges Lager)

(Råstofforråd i de to nabo-landskaber tæller  ikke med i sammentællingen ved begivenheden “Røver” (Räuber))

· Beskyttelseskort mod “Røveren” (Räuber)

· Har du trods dine lagre mere end 7 råstoffer, mister bjerg- og kornlandskaberne,der er nabo til lagrene deres råstoffer.   

20. Smedie (Schmiede)

· Forhøjer din egen riddermagt

· Eksempel: Du har to riddere i dit fyrstedømme med en samlet styrke på 5. Bygger du en smedie forhøjes riddernes styrke med 1 hver altså til i alt 7.

21. Kloster

· Tillader et ekstra kort på hånden

· Når du har bygget et kloster, må du ved afslutningen af din runde tage endnu et kort op på hånden.

· Har du to klostre må du have 2 kort mere (5 kort) på hånden

· Mister du et kloster, mister du også retten til det ekstra håndkort (Ekstra kort lægges i bunden af en af bunkerne

22. Ridder (Ritter)

· Riddere har to egenskaber, hver angivet med et symbol og et tal angiver værdien.

· Handsken er for styrke. En ridder med et sort 3-tal har styrken 3

· Ridderhovedet står for anstændighed i turneringer. En ridder med et rødt 2-tal har 2 turninrings points

· Riddere tæller som enheder

Byudbygninger (røde tekstfelter)

Alle byudbygninger i dette basissæt regnes for bygninger

23. Badehus (Badhaus)

· Beskytter mod pest (Seuche) og er 1 sejrspoint værd

· Alle 4 landskaber, der støder op til byen er beskyttede; kommer der pest (Seuche) mistes ingen råstoffer fra de 4 landskaber.

· Dette gælder også for landskaber mellem to byer, hvoraf kun den ene er beskyttet af badehuset.

24. Vandforsyning (Wasserversorgung)

· Stærkeste beskyttelse mod pest (Seuche) og 1 sejrspoint værd

· Beskytter alle fyrstedømmets landskaber; kommer der pest (Seuche) mistes der ingen råstoffer.

25. Bibliotek

· Tillader at du har et ekstra kort på hånden, og er et sejrspoint værd

· Har du et bibliotek, må du ved afslutningen af din tur tage et ekstra kort op på hånden.

· Har du to biblioteker (eller 1 bibliotek og 1 kloster ) må du have 5 kort på hånden.

· Mister du et bibliotek, mister du også retten til det ekstra kort (til overs blevne kort lægges i bunden af en af bunkerne)

26. Havn (Hafen)

· Forhøjer din handelmagt

· Eksempel: Du besidder 3 flåder. Efter at have bygget en havn er dine handelspunkter for flåderne nu 6 værd (mod 3 før).

27. Marked (Markt), Handelskontor, Handels-laug (Händlerzunft)

· Det eneste formål med denne udbygning er at forstærke sin egen handelsmagt

28. Rådhus (Rathaus)

· Gør det billigere at søge efter ønskede kort og er 1 sejrspoint værd.

· Har du bygget et rådhus, skal du kun betale 1 råstof, når du vil gennemsøge en af kortbunkerne.

· Besidder du 2 rådhuse, skal du alligevel betale 1 råstof.

29. Kirke (Kirche)

· Beskyttelse mod borgerkrig (Bürgerkrieg) og 1 sejrspoint værd.

· Har en by en kirke, er alle byens riddere og flåder beskyttet, når der opstår borgerkrig

30. Møntslageri (Münzgiesserei)

· Forbedrer ombytning af guld

· Guld-råstoffet kan ombyttes 1 til 1 med alle andre råstoffer

31. Catans kolos (Der Koloss von Catan)

· Det eneste formål med dette bygningsværk er at det er 2 sejrspoints værd
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