Den spiller, hvis tur det er, kan efter terningekast foretage én handling
med sin allerede aktiverede ridder. Efter aktionen skal ridderen ven-
des med den passive side op. Spilleren kan dog straks gore sin ridder
aktiv igen ved at indbetale et rastofkort til korn. Der kan dog ikke
foretages flere aktioner med denne ridder, fgr det bliver spillerens tur
igen. En ridder skal altsa for at kunne sattes ind altid vaere i sin akti-
ve position, fer det er spillerens tur

Hvordan du flytter en ridder

e Nir det er din tur, kan du altsd flytte en ridder, der i dit foregdende
treek er blevet aktiveret. Nar du flytter en ridder, skal fglgende betin-
gelser vaere opfyldt: begge kryds — bade det kryds du flytter fra, og det
kryds du flytter hen til - skal veere forbundet med dine veje.

o Et kryds kan kun vaere optaget af én ridder.

o Nar en ridder er blevet flyttet, skal han straks vendes om med den
passive side opad.

e Hyis en spiller vil bygge pa et kryds, hvor hans egen ridder stir, md
han fgrst flytte ridderen til et andet ledigt kryds forbundet med spille-
rens egne handelsveje. Hvis ridderen ikke kan flyttes, pga. at han er
passiv, eller at der ikke er ledige kryds, kan der ikke bygges pa det
pageldende sted.

Eksempel: (se illustrationen) Den rode spil-

ler kan flytte sin aktiverede ridder til de

to kryds, der er markerede med pile.

Det er ikke tilladt for den rode spiller

at flytte sin ridder til kryds B eller C,

da disse kryds ikke er forbundet med

kryds A via den rgde spillers veje.

Hvordan du fordriver en modspil-
lers ridder
e Nir det er din tur, kan du kan flytte din aktiverede ridder hen til et
kryds med en fremmed ridder og fordrive ham. Du kan imidlertid
kun ggre det, hvis din ridder er steerkere end den fremmede ridder.
e Den fordrevne ridder skal nu af sin ejer flyttes via ejerens veje hen
til et af ejerens frie kryds. Ridderens tilstand forbliver den samme —
hvis han var aktiveret, fortsetter han med at vaere det.
o Hvis der ikke er et ledigt kryds til den fordrevne ridder, bliver hans
ejer ngdt til at tage ham ud af spillet.
o Nir en ridder flyttes, eller nir en ridder er blevet fordrevet, ma han
pé sin vej til et ledigt kryds ikke springe over en modspillers ridder.
o Det er ikke muligt at fordrive din egen ridder med din egen staerke-
re ridder.
o Efter at en fjendtlig ridder er blevet flyttet eller fordrevet, skal den
angribende ridder vendes om pa den passive side.
Eksempel: (Se illustrationen) Den rade spiller kan flytte sin akti-
verede ridder til det af den bld spil-
ler besatte kryds. Det kan ban , dels
Jfordi ban bar handelsveje, der gdr
hele vejen, og dels fordi den fremme-
de ridder, han fordriver, er svagere.
Den bla spiller skal nu via sine egne
bandelsveje flytte sin fordrevne ridder
til enten kryds A eller B. Det er ham
ikke tilladt at flytte den fordrevne rid-
der til kryds C.

Hvordan du fordriver en rgver

En spiller kan med sin aktiverede ridder fordrive en rgver, blot rgver-

en er placeret pa et af de 3 landskabsfelter, der grenser op til spille-

rens veje. Dette kan han ggre uanset ridderens styrke.

o Den fordrevne rgver bliver behandlet, som der stir beskrevet i basis-
spillet.

o Efter en sidan ridderaktion mod en rgver, skal ridderen vendes om
pé den passive side.

Eksempel: (Se illustrationen) Den rgde spillers har ret til at fordri-

ve rgveren fra de grd landskabsfelter.
Desuveerre sidder roveren uden for rid-
derens magtomrdde. For at fordrive
rgveren skal den rode spiller gore
Jolgende: han flytter sin ridder til
kryds A eller B og gor sd ridderen
passiv. I samme omgang betaler
den rade spiller 1 rastofkort til
korn og gor sdledes sin ridder
aktiv.

Neeste gang, det er den rode spillers tur,
kan ban fordrive roveren.

I det gjeblik barbarernes skib er ankommet til feltet med gksen pa,

starter kampen mellem Catans aktiverede riddere og barbarerne.

e Barbarhaerens styrke males gennem en optelling af alle Catans byer
og metropoler. Den samlede sum angiver barbarhaerens styrke.

e Riddernes styrke méles gennem en optzlling af alle aktive ridde-
res jernhandsker. Den samlede sum angiver ridderhaerens styrke.
o Uathaengigt af nederlag eller sejr skal alle riddere efter slaget vendes

om pa den passive side.

Hvis barbarharen vinder

Barbarhaeren vinder, hvis de efter optallingen viser sig at vaere steer-
kere end Catans riddere. Barbarhaeren overfalder nu den spiller, der
satte det feerreste antal aktiverede riddere ind i forsvaret mod bar-
barerne.

e Den spiller, der nu bliver overfaldet af barbarerne, kan ikke miste
hverken sine huse eller metropoler. Metropoler er for altid beskytte-
de mod barbarangreb.

o Barbarernes angreb er alene rettet mod byerne. Alle spillere teller
deres aktive ridderes jernhandsker. Den spiller, der har det ferreste
antal jernhandsker, taber alle sine byer, idet de igen bliver til huse.
Hvis flere spillere har det samme lave antal jernhandsker, mister de
hver 1 by. I det uszedvanlige tilfelde at ingen spillere har indsat akti-
ve riddere i forsvaret mod barbarerne, taber alle spillere en by (hvis
de har en).

e Hvis en by med bymur bliver reduceret til et hus, mistes ogsd bymu-
ren.

e Selv om en spiller har tabt en by, beholder han sine byudbyggelser
og dermed retten til at fa fremskridtskort. Men han ma farst foreta-
ge nye byudbyggelser, nar han igen har fiet en ny by.

Eksempel:

Camilla, Pernille, Kristian og Peter spiller. Peter, Kristian og
Camilla har alle en aktiveret almindelig ridder. Pernille har ingen
aktiverede riddere. Hermed er Catans samlede ridderforsvarskraft
pd styrke "3". Kristian og Peter er bver i besiddelse af to byer.
Pernille besidder en metropol, men ingen by. Camilla har kun
nybyggersteder. Dermed har barbarhceren en samlet styrke pd "5".
(4 byer og 1 metropol = 5). Barbarbceren vinder sdiledes i styrke-
Jforholdet 3:5

Kristian og Peter taber hver en by. Selvom Pernille ingen aktiverede
riddere havde, er hun ikke bergrt, da hendes metropol er usdrlig.
Camilla er heller ikke ramt, da bun kun bar nybyggersteder.
Vigtigt at bemarke!:

Hvis en spiller, der har opfert alle sine fem huse, mister en by, s bli-
ver hans by behandlet som et hus: Bybrikken bliver lagt om pa siden
for at vise, at den kun teller for et nybyggersted (et sejrspoint, et
rastofkort i indtaegt). Hvis spilleren derefter igen vil bygge en by, si
skal han tage udgangspunkt i en genopbyggelse af den "nedlagte" by.
Han skal betale 3 malmkort og to kornkort og kan sd stille bybrikken
op igen. Hvis en spiller kun har en sidan reduceret eller saboteret by,
skal denne by farst gares til en normal by, for den kan udbygges til en
metropol.

Hvis Catans riddere vinder

Catans samlede ridderstyrke vinder, hvis den er staerkere end (eller

mindst lige si staerk) som barbarernes heer.

e Den spiller, der har mobiliseret de fleste jernhandsker i kampen
mod barbarerne, fir det sejrspointkort, der hedder "Catans Frelser".

e Hvis to eller flere spillere har bidraget til kampen med det samme
antal jernhandsker, bliver sejrspointkortet ikke givet. I stedet skal
begge spillerne efter tur traekke det gverste kort i bunken med
fremskridtskort.

Efter barbaroverfaldet bliver skibet sat tilbage pa startfeltet. Her

begynder det en ny rejse mod Catan..

Handelsfiguren kommer fgrst i spil, ndr fremskridtskortet "Handels-
manden" kommer i spil. Den spiller, der fir kortet, satter nu
Handelsmanden (kegle-trafiguren) pd et landskabsfelt ved siden af et
af sine huse eller byer. Spilleren mé nu bytte det réstof, som det
pégeeldende felt repraesenterer, i forholdet 2:1. Dette geelder kun, si
leenge "Handelsmanden" star pd netop dette landskabsfelt.
Handelsfiguren kan kun flyttes til en anden spiller/et andet felt, nar
fremskridtskortet "Handelsmanden” pa ny bliver trukket og derved
igen kommer i spil.

Vardien af fremskridtskortet "Handelsmanden" svarer til et sejrs-

=
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Spillet slutter sa snart en af spillerne har néet 13 sejrspoint.

"Lurpasser"- reglen — beregnet til erfarne spillere.

Hvis I gnsker endnu flere taktiske finesser i spillet, kan I prgve denne
variant, der faktisk kun indebaerer en enkelt men meget virkningsfuld
ndring af de oprindelige regler:

Nar barbarerne er landet, bestemmer hver spiller selv efter tur (med
uret), hvor mange af hans riddere han gnsker at sette ind i forsvaret
mod barbarerne.

Tip: En spiller kan bevidst undlade at sztte sine riddere ind for at
lade barbarerne vinde slaget.

Dermed opndr spilleren mulighed for at "skade" sine medspillere.
Kun de riddere, som bliver indsat i kampen, skal vendes om pa den
passive side efter brug.

Tilleegsregler for "Byer og Riddere" med "Sg¢farerudvidelsen”

e For sceneudvidelser med flere ger geelder de samme regler for bar-
barangreb som i grundspillet.

e Riddere kan flyttes over havet, nar startkrydset og ankomstkrydset
er forbundet med veje og skibe eller med skibe (skibsruter).

* En spiller kan ogs flytte en aktiveret ridder til et rent havkryds,
forudsat at hans skibe graenser op til dette havkryds (ridderen befin-
der sig i dette tilfelde pa skibet).

e Nir en ridder star pd et kryds, der graenser op til det sidste skib i
en skibslinie, bliver skibslinien afbrudt.

Med andre ord: Forbindelseslinien med egne veje mellem en ridder
og et af hans egne nybyggersteder md aldrig blive brudt

e Nar en spiller ggr en aktiv ridder, der granser op til et felt hvor der
er pirater, passiv, ma han flytte piraterne.

Forfatter: Klaus Teuber
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Klaus Teuber’s

SETTLERS

FRA CATAN
Det taktiske spil om
handel og magt

IBYER & RIDDERR

UDVIDELSEN

Spiloversigt & spilleplan for de farste spil

Klaus Teuber

Las venligst forst denne oversigt. I den finder du de vigtigste ®ndringer i forhold til basisspillet "The Settlers fra Catan". Laes derefter del 0 pa
de folgende sider (s.2-4). Her gennemgas de nye, ekstra spilleregler. Det store billede forneden viser en standardopstilling. Spillepladen er varia-
bel, men vi anbefaler, at du i det fgrste spil starter med standardopstillingen. De sma illustrationer forneden viser de nye ristofindtagter for byer.

I opslagsbogen (del

1

Catan er i fare! Mgrke skyer samler sig over de fredelige Cataniere.
Lokket af rigdommen fra Catans byer sejler vilde barbarer nermere

for at overfalde landet.

) finder du tips til fremskridtskortene, en materialeliste og henvisninger til, hvordan du fremstiller spillebrikkerne.

2
Endnu er der tilstraekkelig tid til at for-
berede sig pa mgdet med den kom-
mende trussel. Barbarernes her svarer
i styrke til den samlede styrke af alle
byers militeermagt. For at sla barbar-
haren ma alle spilleres riddere mindst
vare lige sa steerke som barbarerne.

3

Hvis det lykkes at sla barbarernes her,
er den gjeblikkelige fare drevet over.
Men hvis Catans riddere er for svage,
vil barbarernes har overfalde en by.
Den angrebne by bliver plyndret og
overlever kun som et mindre nybyg-
gersted (hus).

4

Dette tab rammer forst og fremmest
den spiller, der har hjulpet mindst til
med aktive riddere i kampen mod bar-
barerne. Sxer derfor ikke din skebne
pa spil! Kast dine riddere ind i kam-
pen!

5

Ud over den ydre fjende konkurrerer de enkelte spillere
om at bygge tre store by-metropoler! For at bygge en
metropol mi spillerne hele tiden bestrabe sig pa at udbyg-
ge deres byer. En ferdig metropol giver to ekstra sejrspoint.

Byudbyggelserne er kun mulige nfed hjxlp fra de nye kort "Handels-
varer". En spiller kan kun fa de nye handelsvarer, hvis hans by grenser
op til et bjerglandskab (klipper), en skov og en eng. (Som du kan se pa
illustrationerne forneden, si giver lerjord og agerjord ikke adgang til de
nye handelskort. Til gengald giver de 2 rastofkort)

-

I starten begynder du kun med et lille
nybyggersted (et hus) og en by. Hvis din
by granser op til bjerge, skov eller ager-
jord, si far du kun et rastofkort, men til
gengeld ogsa et af de nye handelsvare-
kort, der ngje svarer til landskabstypen.
Se illustrationerne forneden.

8

Med Mgnter udbygger du din by inden for
den politiske kategori (Den bla kategori).
Papir gor det muligt at gore fremskridt
inden for den videnskabelige kategori (Den
gronne kategori). Og Kledestof gor det
muligt at udvide inden for handelskategori-
en (Den gule kategori). Du fir en metropol
plus to sejrspoint, i det gjeblik du har niet
det 4. udbygningsniveau.

9
Med det fremadskridende byudbyg-
ningsarbejde gges dine chancer for at
komme i besiddelse af de nye frem-
skridtskort. Dette krever en passende
kombination af den rgde terning og
begivenhedsterningen. Du har nu mulig-
hed for at gribe dybt ind i spillets gang.

10

Ver forberedt pa et hardt og spendende liv pa Catan. Det er
et langt og spandende spil, der forst slutter, nir en af spiller-
ne har ndet 13 sejrspoint!




Pa disse sider finder du det komplette regelsat. Studér disse i en rolig stund for det forste spil. Dine medspillere vil vere taknemmeli-
ge for din ihardighed. . I opslagsbogen O finder du tips til de nye fremskridtskort, en materialeliste og en vejledning i, hvordan du
fremstiller spillebrikkerne. (Du skal selv lime dem sammen.)

Spillevejledning

(Beregnet til det farste spil)

Pa trods af at spillepladen giver rige muligheder for variationer, vil det
vaere bedst at starte det fgrste spil med at anvende standardopstillingen,
som den er gengivet i dette regelsat .

Dermed er det sikret, at de ngdvendige rastoffer er tilstede i tilstraek-

kelige maengder — iser korn.

o Sammenszet forst den yderste "vand"-ramme (karton i bla farve).

Fgj altid de dele, der har de samme bogstaver, sammen.

o Saet spillepladen ind i den yderste vand-ramme pd ngjagtig samme
made som i illustrationen: Placer fgrst landfelterne, dernzest havfel-
terne og leeg derefter talskiverne ovenpd. Anbring nu det nye dobbel-
te havfelt med rute-symbolerne. Dette felt er beregnet til barbarernes
skib.

o Til hgjre og venstre placerer du havfelterne sledes, at tomme hav-
felter og havnefelter aflgser hinanden (ét havfeldt, et havnefelt osv.).

Henvisning/tip: Efter det fgrste spil kan du anvende den variable

spilleplan fra Basisspillet — (Se opslagsbogen for "The Settlers fra

Catan).)

1. Folgende dele fra basisspillet "The Settlers fra Catan" skal

ikke bruges:

o Udviklingskortene, byggeomkostningskortene, sejrspointkortet
"Stgrste riddermagt”, og den hvide "terning".

2. Fglgende materiale skal holdes parat:

« Rastofkortene samles i de enkelte kategorier. Tag to af kortholder-
ne og placér kortgrupperne med billedsiden opad i de enkelte
kortholderrum.
(Se illustrationen.)

e De sejrspunktkort,
som hedder
"Catans befrier", laegger du
i det sidste ledige kortholder-
rum.

e De nye kort "handelsvarer”
samles i kategorier. Placer handelsvarekortene efter emnegruppe i
den tredje kortholder med billedsiden opad. Var opmarksom pa
at kortene "papir" befinder sig under rastofkortene til trae, at korte-
ne "mgnterne" befinder sig under malmkortene, og at kortene "kla-
destof" befinder sig under uldkortene.

e Hold de tre kortholdere parat til brug i nzerheden af spillepladen.

e De nye "fremskridtskort" samles i kategorier og placeres med billed-
siden nedad i den fjerde kortholder, siledes at et rum indeholder de
gule handelskort, et rum de bla politikkort og det sidste rum de grgnne
videnskabskort. Placér denne kortholder over for de tre andre kort-
holdere pa den modsatte side af
spillepladen.

e Fglgende ting placeres nu ved
siden af spillepladen:

) De tre metropoler og de til-
hgrende karton-brikker.
b) Handelsmanden
¢) Den hvide og den rgde gjeterning
d) Begivenhedsterningen.
e) Kortet "Leengste handelsve;"
e Barbarernes skib placeres pé startfeltet S.

3. Hver spiller valger nu en farve og far:

a) 5 huse (nybyggersteder), 4 byer og 15 gader

b) 6 riddere (2 almindelige riddere, 2 steerke riddere og 2 maegtige ridde-
re)

¢) 3 bymure

d) 1 byplankalender (3-delt ringbind) beregnet til byudvidelser (i stedet
for kortet "Byggeomkostninger" i basisspillet)

4. Indszttelse af huse (nybyggersteder) og byer

e Terningerne gar pa omgang blandt spillerne. Den, der far det hgje-
ste antal gjne, starter. Han/hun placerer fgrst et hus og en gade i
overensstemmelse med reglerne fra basisspillet "The Settlers fra
Catan". Dernaest i anden runde indszttes efter tur en by og en vej.
Vigtigt: Veer opmaerksom pd om du har adgang til korn og glem
ikke, at kun 3 landskaber kan indbringe "handelsvarer"!

* Hver spiller fir nu 1 rastofkort for hvert rastofomrade, der
greenser op til hans by.

e Du checker, at alt det gvrige materiale er parat til brug.

e Hver spiller laegger nu sin byggeplan foran sig. Byplanskalenderen
skal veere lukket med den fgrste side opad. (Se illustrationen)

Den spiller, der har bygget sin by op sidst, starter spillet.
Nar det bliver din tur, har du nu fglgende handlemuligheder:

1. Alle tre terninger skal kastes for at vise:

e Begivenheden (Terning med symbolerne pi.).

o Muligheden for at vinde et fremskridtskort (Den rgde terning).

* Ristofindkomster (som i basisspillet) il alle spillere — vises med begge
terninger (den rgde + den hvide ).

* Muligheden for at fi handelsvarer. Dette er kun muligt gennem en
by.

2. Du kan nu (frivilligt) efter eget valg:

a) Handle — med banken eller dine medspillere

b) Udfere byggearbejde

* Veje, huse og byer opfares som i basisspillet. Det nye er, at du kan
opfgre bymure.

e Du kan skabe og aktivere en "Almindelig ridder".

e Du kan med kortene "handelsvarer" udbygge din by.

Derudover kan du, nar det er din tur, frivilligt gore fglgende:
(Dog farst efter at du har kastet terningerne)

o Spille et fremskridtskort ud eller

e Udfgre handlinger med dine riddere.

Vigtigt!

Det eneste kort, der ma spilles ud for terningekast, er
"Alkymistkortet!"

For terningekast ma du hverken handle eller bytte.

1. Terningekast

Efter at du har kastet alle tre terninger, skal terningernes resultat udfg-
res pa felgende made:

1a Begivenhedsterningen (terningen med symboler pa) ’

e Hvis begivenhedsterningen viser et skib, skal barbarernes skib flyttes
et felt i den retning pilene anviser. Nar skibet har ndet det sidste felt
(feltet med gksen), lander de vilde barbarer pé Catan. For at sld
barbarerne tilbage skal spillerne have aktiveret deres riddere.
Hvordan det udfgres konkret, ser du i afsnittet: "Hvorledes man
bekaemper barbarernes haer"

1b Begivenhedsterningen + den rgde gjeterning
o Hvis begivenhedsterningen viser en byport,

skal alle spillere efterprgve, om de ma traek-
ke et fremskridtskort. For at kunne traekke
et fremskridtskort skal en spiller besidde

folgende:
) En aktiv byudbygningskategori i byplankalenderen i samme farve
som byporten pd terningen.
b) Den rgde ternings tal skal veere det samme som tallet pa den
enkelte spillers byudbygningsskort
eDe af spillerne, der har opfyldt alle de ovenstaende betingelser, kan
nu i reekkefglge med uret trekke det gverste fremskridtskort af den
bunke, der har den samme farve som begivenhedsterningens sym-
bol. Hver enkelt spiller ser kun sit eget kort og laegger det derefter
med billedsiden ned foran sig. Hver spiller ma maksimalt besidde 4
fremskridtskort.
Flere detaljer findes i afsnittet om "Fremskridtskort".

1c Den r@de + den hvide terning

e Som i basisspillet bestemmer det sammenlagte tal fra de to ternin-
ger, hvor meget landfelterne kan indbringe. Et hus indbringer som
seedvanligt 1 rastofkort

e En by indbringer 2 réstofkort eller 1 rastofkort og 1 handelsvare-
kort.

Konkret ser dette siledes ud:

- Lerjord giver 2 rastofkort til byggesten.

- Agerjord giver 2 ristofkortkort il korn.

- Bjerge (Klipper) giver 1 rastofkort til malm og 1 handelsvarekort

til menter.

- Skov giver 1 rastofkort til tree og 1 handelsvarekort til papir.

- Eng giver 1 rastofkort til uld og et handelsvarekort til kladestof
Se illustrationerne forneden pd titelsiden i regelsamlingen. .
Handelsvarekort holdes skjult pa hinden og taeller med, ndr rgveren akti-
veres.

Handelsmulighederne er de samme som i basisspillet. De gelder ogsa

for de nye handelsvarekort.

e Du kan bytte handelsvarer med dine modspillere efter forgodtbefin-
dende. Du kan ogsa bytte dine handelsvarekort med handelsvarer
eller réstoffer i banken i forholdet 4:1. De handelsvarer, der indgér i
en byttehandel med banken, skal alle veere af samme type. Hvis du
besidder et hus (by) ved en havneplads med symbolet 3:1, har du
ret til at bytte handelsvarer i forholdet 3:1 med et rastof.

e Omvendt kan rastoffer ogsa byttes med handelsvarer (f.eks. kan 4
lerkort byttes i banken til handelsvarekortet kleedestof.).

o Fremskridtskort m ikke byttes.

Som tidligere i basisspillet kan du anlaegge veje og opfare huse og
byer, ndr det er din tur. Den nye tilfgjelse er, at du kan opfere:




Bymure

e Det koster 2 réstofkort af typen ler (byggesten) at opfgre en bymur.
De smd kvadratiske treebrikker skubbes under bybrikken.

e Hver "bymur" gger antallet af ristofkort du ifglge basisreglerne méd
beholde pa handen, nar der slds "7" med 2 terninger.

e Hvis du taber en by, taber du ogsé den tilhgrende bymur.

Riddere

o Riddere fremstilles af de smd runde traeskiver (se slutningen af op-
slagsbogen). En side, "den passive side", viser ridderens hoved.
Passiv betyder i denne sammenhzeng, at ridderen endnu ikke er i
stand til at udfgre handlinger. Den anden side af traeskiven viser rid-
derens aktive side: jernhandsken. Kun med jernhandskesiden opad
er en ridder i stand til at gribe ind i spillets gang.

o Der findes tre typer riddere:
"Almindelige riddere", "Staerke ridde-
re" og "Maegtige riddere". Hvilken

type ridder, det drejer sig om, kan du

se p stgrrelsen af ridderens hoved pd @
den passive side af ridderbrikken. Pd

den aktive side er de tre riddertyper ™

fremstillede henholdsvis gennem \ )

1, 2 eller 3 jernhandsker. Hver jern-
handske star for 1 styrkepoint.

Hvordan du stiller riddere op

o At stille en ridder op koster et rastofkort til malm og et rastofkort til
uld. Nir du har betalt, kan du tage en Almindelig ridder og stille
ham op pa spillefeltet.

o Ridderen skal nu stilles pa et ledigt kryds med den passive side opad.
Det ledige kryds skal graense op til mindst en af ridderens/dine egne
veje.

¢ Din ridder forhindrer, at en modspillers ridder kan bygge videre pa
sine veje.

Eksempel:
Den rgde spiller har 4 kryds at veelge

imellem, ndr ban skal placere sin

ridder. (Se illustrationen) Ndr den

rade spiller, jf. illustrationen, stiller

sin ridder ved kryds A", blokerer

han_for den bld spillers udvidelse af
den "bld" vej. Hvis den rade spiller
havde sat sin ridder pa kryds "B",
havde han blokeret den bld spillers

handelsvej ber.
o En fiendtlig ridder kan ogsa afbryde den "Laengste handelsvej".

Maegtige
riddere

Staerke Almindelige
riddere  riddere

Hvordan du aktiverer en ridder
e Hvis du har en ridder pa spillefeltet, kan du aktivere ham. Dette

gares, uanset ridderens styrke, ved at

betalel réstofkort til korn. Og det gaelder ,\

ogsd for den ridder, der skal aktiveres for
farste gang. Nar du har betalt, kan du /\
vende ridderbrikken om, si den aktive <&
side med jernhandskerne bliver synlig.

o En spiller, der har aktiveret en ridder, md m ;
ikke fortage nogle aktioner med ridderen, @
far det bliver hans tur igen.

Hvordan du ger din ridder sterkere

e En Almindelig ridder kan forvandles til en Steerk ridder i samme
omgang som han bliver skabt. En Steerk ridder skabes ved at betale

et rastofkort til malm og et rédstofkort til uld. Du tager nu den
Almindelige ridder fra spillefeltet og skifter ham ud med en Staerk
passive og den aktive tilstand.

ridder. (se illustrationen)
—
¢ P4 samme made, som du skabte en

Riddere kan ggres steerkere bide i den
Steerk ridder, kan du skabe en Maegtig ridder. Men maegtige riddere

mé forst indseettes, nar du har opfart en faestning. (3. byudbyggel-
sesniveau — politik)
En ridder ma kun ggres sterkere én gang for hver omgang.

Med kortet "handelsvarer" kan en spiller udbygge sine byer. Selv hvis
du kun har 1 by, kan du udbygge inden for alle de 3 kategorier han-
del, politik og videnskab.

Byudbyggelser sker ved hjelp af den byplankalender, du har liggende
foran dig. Byplankalenderen har 3 blokke med trykte informationer,
der svarer til de 3 kategorier handel (gul), politik (bld) og videnskab
(gren). I hver kategori findes der 5 udbygnings-niveauer, dvs. hver
kategori har 5 sider. Ved spillets begyndelse har ingen spillere en aktiv
byplankalender, dvs. blokkene er lukkede.

¢ Det forste udbygningsniveau inden for en af de 3 kategorier nds
ved at betale 1 handelsvarekort. Hver enkelt blad/side i blokkene
viser, hvilken vare du skal bruge for at aktivere niveauet.

o Hvis du f.eks. betaler med handelsvarekortet til klaedestof, kan du
bygge et marked og far dermed ret til at blade om pa denne side i
byplankalenderens kategori for handel. Denne side viser markeds-
bygningerne og to rgde terninger. Disse to rgde terninger viser, om
du kan fi et fremskridtskort. (Se afsnittet om fremskridtskort)

Baukosten:
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e Det andet udbygningsniveau inden for de tre kategorier svarer
til det andet blad i byplankalenderen.
Det koster 2 handelsvarekort at aktivere. Det tredje niveau koster 3
handelsvarekort osv. Hver gang du udbygger gges dine chancer for
at fa et fremskridtskort. (dvs. du far flere rgde terninger).

e Nir en spiller er ndet til det tredje udbygningsniveau, fir han et
betydningsfuldt privilegium: (Se byplankalenderen)

Gilde— (den gule kategori):
Du kan nu bytte handelsvarer med banken i forholdet 2:1.
Faestning— (den bla kategori):
Du har nu tilladelse til at skabe Steerke riddere om til Mzagtige rid-
dere.
Vandvej— (den grgnne kategori):
Du kan nu frit tage rastoffer, selv om du ikke slar de rigtige slag
med terningerne. Dette geelder dog ikke, hvis du slir "7" med ter-
ningen.

Metropoler (den gule byport)

e Den fgrste spiller, der i en af de tre kategorier har bygget bygninger
i fjerde niveau (en bank, en katedral eller et teater) kan nu stille en
metropolfigur pd sin by. For at kendetegne hvilken metropol det
drejer sig om, placerer spilleren en metropolbrik (karton) pé bla-
det i sin byplankalender.

En by, der er blevet udbygget til en metropol, giver 4 sejrspunkter i
alt. (2 for byen + 2 ekstra for metropolen)

e For samtlige spillere kan det i alt kun lade sig ggre at bygge 3
metropoler: 1 for handel, 1 for videnskab og 1 for politik. En
metropolejer kan kun miste sin metropol ved, at en modspiller nir
det 5. udbygningsniveau fgr ham. En metropol er forst sikker, nir
dens ejer har ndet det 5. udbygningsniveau inden for metropolens
kategori. En enkelt spiller kan godt bygge mere end én metropol,
hvis han har tilstreekkeligt mange byer og samtidigt som den fgrste

har ndet det 4. udbygningsniveau.

e Hvis en spiller kun besidder én enkelt by, som han allerede har
fuldt udbygget til en metropol inden for én kategori, sa ma han kun
udbygge denne metropol til det 3. niveau inden for de andre katego-
rier. Det er fgrst tilladt for spilleren at bygge videre til det 4. udbyg-
ningsniveau i en af ham nyanskaffet by.

Eksempel: En spiller ejer en Politik-metropol, idet det er lykkedes

Jfor ham at opfore en katedral. En anden spiller bygger nu "Catans
rdd" (5. niveau) og far derigennem uigenkaldeligt overdraget poli-
tik-metropolen.

Hvordan man kommer i besiddelse af fremskridtskort

For at fi fremskridtskort skal fglgende betingelser veere opfyldt:

¢ Du skal have opfgrt mindst en udbygning i en af de 3 byudbyggelse-
kategorier. Dit byplankalenderblad skal vise rgde terninger. Den fgr-
ste byudbygning vil vise 2 rgde terninger. Den anden byudbygning vil
vise 3 rgde terninger osv.

e Begivenhedsterningen skal vise byporten i den samme farve som i
den kategori, du gnsker at udbygge i. Hvis du har byudbygninger
inden for alle 3 kategorier, har du mulighed for at fa et fremskridts-
kort, hver gang begivenhedsterningen viser byporten.

e Hvis den rgde terning samtidigt viser et tal, der stemmer overens
med en anden deltagers kalenderblad, sa far denne deltager et frem-
skridtskort.

o Fremskridtskort bliver altid trukket fra toppen af bunken. Hvis flere
spillere far et fremskridtskort pa samme tid, traekkes efter tur med
uret.

Eksempel:

Baukosten:
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Spiller B's byplankalender

Spiller A far tallet "6"
med den hvide terning, tallet '3" med den rgde terning og en gul
byport med begivenhedsterningen. Spiller B har allerede et "rdd-
bus" (=politik/bld) og har ogsd en handvcerkerforening. Da hans
byplankalender samtidig viser den rode terning med tallet 3, md
ban nu treekke et fremskridtskort.

Hvordan man bruger et fremskridtskort

Nir det er din tur, kan du efter forgodtbefindende spille et frem-

skridtskort ud — dog frst efter at du har kastet de 3 terninger. (En

undtagelse er alkymistkortet)

Laeg maerke til:

* Sejrspointkort skal leegges op og teelles i det gjeblik du fir dem. De
kan ikke bruges af en spion.

e Ingen spiller md have mere end 4 fremskridtskort liggende foran sig
(brugte sejrspointtkort teelles ikke med). Hvis du far et femte frem-
skridtskort og ikke kan spille det ud, fordi det ikke er din tur, bliver
du ngdt til at leegge det tilbage underst i bunken.

o Hvis du fir et fremskridtskort, og det samtidig er din tur, kan du
spille det ud med det samme.

e Der kan ikke handles med fremskridstkort.

* Brugte fremskridtskort bliver lagt tilbage underst i de tilhgrende bunker.



