Die Siedler von Catan
Kirche, Glaube & Reformation (KGR)
(Version 3)

von ErzEngel

beinhaltet eine auf KGR abgestimmte Version von Hexen, Zauberer und Drachen (HZD) von Reini
(http: //www.catan-world.de/)

I Diese Erweiterunq ist nur zum privaten Gebrauch @dacht und
darf nicht kommerziell genutzt werden.!

Es handelt sich hierbei um inoffizielles Materialwelches von Catan GmbH und
Kosmos nicht gepruft wurde, aber geduldet wird. Dieoffiziellen Elemente des
Kalenders werden mit freundlicher Genehmigung des Ksmos Verlags abgebildet.



Fortschrittskarten (lila)

Blitzschlag

Verwandeln Sie ein beliebiges Feld in eine Wisir) (

| Blitzschlag |

TR —

Vervandeln Sie ein
helichiges Feld in
wire Wikste,

Sie kdnnen jedes beliebige Feld auf dem ausliegeSdelplan durch eine
Wiiste ersetzen, so dass es in Zukunft an diedkr I&tme Ertrage mehr gibt.
Der Zahlenchip bleibt allerdings auf der Wiste éagso dass er fur andere
Mitspieler zum eventuellen Vertauschen von Zahlpsaleiterhin zur
Verfiigung steht. Es darf sich niemand, der im Betes Aquaduktes oder der
Abtei ist, beim Auswirfeln dieser betreffenden Zatnén Rohstoff aussuchen
oder eine Handelsware Bier nehmen, denn der Wilirhight als "richtiger"
Leerausgang. Wasserfelder durfen ebenfalls ausgeltdwverden, so dass
eventuell eine eigenstandige Insel auf einmal zastl&nd gehort und so
maogliche Sondersiegpunkte verfallen. Falls dadB8chiffe plotzlich zwischen 2
Landfeldern platziert sind, werden sie (sowie ewelhtangeschlossene offene
Schiffslinien) vom Spielplan genommen.

Groler
Zauberdrache

Entfernen Sie bei einem Mitspieler einen beliebi§¢adtausbau und errichten
Sie den gleichen bei sich selbst. (1x)

| Grofer Zauberdrache |

Entfernen Sie bei einem
Mitspirler einen Treli-
chigen Stadransban und
crrichren Sie den glei-
chen bei sich selbsr,

|

Diese Aktion bezieht sich auf den Stadtekalendesdilitspielers. Es ist aber
nicht erlaubt, einen Ausbau der 3. Stufe zu engferavenn Sie selbst nur den
Ausbau der 1. Stufe besitzen und somit noch keigau errichten kbnnen.
Beim Wechsel der 4. Stufe wechselt evtl. auchrdgpeechende Metropole
unaufgefordert den Besitzer. Ausnahme: Ein endggilfletropolen-Besitz
(Ausbau der 5. Stufe) ist von dieser Aktion ausgessen!

Gunst der Sterne

Vertauschen Sie zwei beliebige Zahlenchips. (1x)

| Gunst der Sterpe |

T T T

Vertausehen Sie zwei
breliebige Zuhlenchips.

. |

Sogar die Zahlen 2 und 12 sowie 6 und 8 dirferausht werden!




Hexenspruch Alle Ritter eines beliebigen Mitspielers werdenadueine Hexe verzaubert und
konnen erst nach drei Wirfelztigen wieder aktiweztden. (1x)
| Alle aktiven Ritter eines Mitspielers werden deaktt. Bei 5 oder 6 Spielern
|_ : Hexenspruch |

Alle Ritrer cincs belichigen
Mitspielers werden durch
eing Hexe verzaubert und

kénnen erst nach drei
Wiirfelzigen wieder
aktiviert werden.

e =2 TR

kann der Betreffende friihestens nach drei Wurfelziig einer
aul3erordentlichen Bauphase seine Ritter zu dermlidi Kosten (1x Getreide
pro Ritter) aktivieren. Bei 4 oder weniger Spiel&ann er seine Ritter nattrlich
frihestens erst wieder aktivieren, wenn er selbsWéiirfelzug ist und mindeste
drei Wirfelzlige vergangen sind. Die Blockade giltalle Ritter des betreffendg
Spielers, auch fir die, die vor dem "Hexenspruarths inaktiv waren!

n

Kleiner
Zauberdrache

Bei einer gewdurfelten "7" durfen Sie vier Rohstaiflen mehr als sonst auf der
Hand halten. (1x)

.

| Kleiner Zauberdrache |

Tiei ciner gowlirfeleen
o177 ditrfen Sie vier
Bolstoffkarten mehe
als somse auf der Hand
halten.

|

Diese Karte kann ausgespielt werden, ohne dasarsié/urfelzug sind. Sind Si
auch im Besitz von Stadtmauern, durfen Sie natligio Stadtmauer zusatzlich
noch zwei Karten mehr auf der Hand halten.

11°}

Magische Figung

Der Bau einer Siedlung kostet Sie zwei beliebigbdRuaffe weniger. (1x)

| Magische Fiigung |

Drer Bau viner
Siedung kostet Sie
ewei beliebipe
Eohistoffe wenifer,

| Fur den Bau einer Siedlung bezahlen Sie beim Asiespdieser Karte nur zwei

beliebige der sonst Ublichen vier Rohstoffe.




Magischer
Ortswechsel

Versetzen Sie eine beliebige eigene Siedlung, Stitdtlelle oder Bistum mit
max. zwei Stral3en/Schiffen und evtl. vorhandenetteRi(1x)

. |

Magischer Ortswechsel|

Versetzen Sie vine beli-
chige cigene Siedhing,
Stadc, Zitadelle oder
Bistum mic max. zwei
Strabien/Schiffen und
evil. vorhandenem
Ritter

TR

Es muss sich hierbei nicht um endstandige StraBbiif&handeln. Es ist
madglich, die betreffenden Bauwerke auch aus edregdren "Kette" von
Siedlungen/Stadten und StraRen/Schiffen zu entferme diese an einem voéllig
neuen Platz regelkonform (Abstandsregel) wiedesraahten. Wird mit den
"Seefahrern" gespielt, ist es z.B. erlaubt, auéeimeu entdeckten Insel zu
siedeln, um somit einen Sondersiegpunkt zu erhatenUnterbrechung der
"langsten HandelsstralRe" eines anderen Mitspidakrss nicht erlaubt, eine
eigene Siedlung/Stadt einfach dazwischen zu séflieeinem vorhandenen
Ritter ist dieses hingegen mdglich, denn die Rédhga der entfernten Bauwerk
ist beliebig veranderbar. Sollten durch den "Magisie Ortswechsel" Stral3en
und Schiffe direkt und ohne Siedlung dazwischemander grenzen, so ist das
in diesem Fall zwar erlaubt, zahlt dann aber nialst "langste Handelsstral3e".
Falls nach dem "Magischen Ortswechsel" StraRen Bohiffe ohne Verbindung
zu einer Siedlung / Stadt oder einem Ritter Ubkggolen, missen sie vom
Spielfeld entfernt werden.

Magische
Stromung

Setzen Sie das Barbarenschiff zwei Felder vor adeirck. (1x)

o |

| Magische Strémung |

Setzen Sie das

Tarbarcnschiff

wwei Felder vor
ader surfick,

Je nach Machtstellung lhrer eigenen Ritter konnierns8 entscheiden, ob die
Ankunft der Barbaren verzdgert oder beschleunigties soll. Die Ankunft des
Schiffes ist also auch ohne Wirfelentscheid maglich

Tanz der
Einhorner

Bestimmen Sie das Ergebnis des Ereigniswurfelg. (1x

|

| Tanz der Einhfrner |

Bestimmen 5ie das
Ergebnis des
Lreigniswiirfels.

Spielen Sie diese Karte vor Ihrem Wiirfelzug aushastimmen Sie das Ergebr]
des Ereigniswiirfels. Danach werfen Sie die and&vénfel. Diese Karte darf
auch zusammen mit dem "Alchimisten" ausgespietlemefdann bestimmen Sig
das Ergebnis aller Wiirfel).

S



Verzaubertes
Land

Vertauschen Sie zwei beliebige Landschaftsfeldey.(1

| Verzaubertes Land |

"I Landschaftsfelder werden gemeinsam mit inren Zahies vertauscht.

Wasserfelder kbnnen ebenfalls gewahlt werden. Bigralen Figuren (Rauber,
Pirat, Handler, Zauberer und Inquisitor) bleiben dmem Platz.

Vertavschen Sic
zwei beliehige
Weilke Magie 1 Siegpunkt. (1x)
e T "| Diese Siegpunktkarte miissen Sie offen vor siclyableSiegpunktkarten durfer
£ihe Magie

1 Siegpunkt

nicht verdeckt auf der Hand gehalten werden.

Zauber der Natur

Nehmen Sie sich drei beliebige Rohstoffe Ihrer Weiht)

| Zauber der Natur |

= - )

Nehmen Sie sich
dreid belichige
Hohstoffe Threr
Wahl,

“| Handelswaren durfen nicht gewahlt werden.

Zauberer

Setzen Sie den "Zauberer" an eine eigene SiedldegStadt (kein Bistum), um
sie gegen die Blockade des Raubers zu schitzen. (3x

| Zauberer |

= -

Sctzen Sic den
oFauherer an eine
eigene Siedlung oder
Stad fiein Bistam),
um sie gegen die
Rlackade des Riubers
win srhiireen,

ET———

Fur die Zeit, in der der Zauberer die Siedlung,dbtader Zitadelle schitzt, erhglt
sein Besitzer Rohstoffe und Handelswaren, ganezhgleielches der
angrenzenden Rohstofffelder jeweils durch den Ré&ulbekiert ist. Auch schitzt
der Zauberer vor dem "rauberbedingten” Handkartehen. Der Besitz des
Zauberers ist einen Siegpunkt wert.




-

Zauberformel Jeder Mitspieler muss Ihnen eine Fortschrittskseteer Wahl geben. Wahlen
Sie aus allen diesen Karten eine aus, die Sie teghdilirfen. Die Gbrigen werde
unter die entsprechenden Stapel gelegt. (1x)

| Wer keine Fortschrittskarten besitzt, hat Gluckajgh
| Zauberformel |

Jeder Mitspieler muss Thnen
cing Fortschrictskaroe sciner
Wahl gehen. Wihlen Sic ans
aflen diesen Kareen eing
wnis, die Sie behalten diicfen.
Die iibrigen werden unter
dic entsprechenden Stapel

gelegt.
Zauberkraft Beim Eintreffen des Barbarenschiffes zahlt die i&té@ler eigenen aktivierten
Ritter doppelt. (1x)
T | "| Diese Karte kann ausgespielt werden, ohne dasari/iirfelzug sind. Sollten
dUDErKLatt

Beim Eintreffen des
Barbarenschitfes zghlt
die Starke der cigenen

aktivierten Ritter

Sie bei erfolgreicher Verteidigung die meisten &tunkte beigesteuert haben,
erhalten Sie eine "Retter von Catan" - Karte.

doppelt,
Zauberveto Dieser machtige Zauber wendet einmalig schlechégyiisse von Ihnen ab. (1x
“| Pauschal kann diese Karte gegen jedes "schlecleigiis" aus den

| Zauberveto

Dieser miichrige
Zauber wendet
einmaliy schlechie
Ercig,nis.s: won
Thagn ab,

Fortschrittskarten eingesetzt werden, das sich gegeen einzelnen Spieler
richtet. Ausnahmen bilden die Karten "Ablasshand@fchimist”, "Bischof",
"Magische Stromung”, "Tanz der Einhorner” und "Zarkraft", gegen diese
Karten ist das "Zauberveto" machtlos. Weiterhirdsatie "globalen schlechten
Ereignisse", die alle Spieler gleichermalien betrefimit dieser Karte nicht
abwendbar. Damit gemeint ist z.B. die Platzieruag Raubers, Piraten,
Zauberers oder Inquisitors, das Eintreffen des Bagbschiffes oder das
Wiirfelergebnis. Das Ziehen von Handkarten und &idt8verlust beim Sieg de

Barbaren kann dagegen sehr wohl mit dem "Zaubetwetthindert werden.




Fortschrittskarten (rot)

Aberglaube Deaktivieren Sie alle Ritter eines Mitspielers, gieh im wissenschatftlichen od
magischen Bereich des Stadtekalenders weiter dmdivicat als im kirchlichen
Bereich. (1x)
BRerrTr | "I Hat ein Spieler z. B. bereits das Aquadukt (3. Austufe griin) und lediglich
erglaube

Denkrivieren Sie alle

Ritter eines Miespielers,
der sich im wissenschaft-
lichen ader magischen
Bereich des
Seildrekalenders weirer
encwickelt hat als im.
kirchlichen Bereich.

=

TIp——

den Tempel (2. Ausbaustufe rot) errichtet, werdensine Ritter deaktiviert,
wenn er Ziel dieser Karte wird.

D

Ablasshandel

Sie dirfen jeden Wirfel eines Wurfelwurfes einnrakeet wirfeln. Diese
Wurfwiederholung ist nur VOR der Verteilung derfage maoglich. Der zweite
Wurf zahlt. Auch in einem gegnerischen Zug spielfix)

| Ablasshandel |

Sie dirfen jeden Wiltfel
cinmal erneut wiirfeln,
Dhiese Worfwiederholung
ist mur VOR der Yerteilung
der Freedge mighich.
Der zweite Wurt zithlr,
Anch in einém gegne-
rischen Fog spiclbar

e————e——

|

Diese Karte ist nach jedem beliebigen Wurf einsetZ8ie missen vor dem
Wiirfeln ansagen, ob Sie einen, zwei oder alle \dfi@ifel noch einmal werfen.
Sie missen das zweite Wirfelergebnis allerdings dann akzeptieren, wenn ¢
fur Sie schlechter als das erste ist. Diese Kaatenknicht fur Wirfel eingesetzt
werden, deren Ergebnis durch einen Alchimisten deer Tanz der Einhdrner
bestimmt wurde.

2S

Bicher- Jeder Spieler wahlt eine seiner Fortschrittskautahschiebt sie unter den
verbrennung entsprechenden Stapel. (1x)

"| Hierbei muss man den Mitspielern nicht zeigen, heslKarte man weglegt.
| Bicherverbrennung |

—

Jeder Spieler wihlc
elne seiner
Fortschottskarien
und schicht sic
uncer den
entsprechenden
Stapel.

TE———




Ziehen Sie von jedem Spieler eine griine Fortsskatte. Wahlen Sie aus den
gezogenen Karten eine aus, die Sie behalten dibferubrigen werden unter
den grinen Stapel gelegt. (1x)

Fichen Sic von jedem
Spieler eine prine
Fortschrittskarte, Wahlen
Sie aus den gezogensn
Karten cine ans, dic Sie
behalten ditrfen, Die
fibrigen werden untet den
griinen Stapel peleet,

=

et

Wer keine entsprechenden Fortschrittskarten besigtGlick gehabt.

Exil

Nehmen Sie alle neutralen Spielfiguren vom SpiélfBliese bleiben solange
passiv, bis sie durch das entsprechende Wirfel-Kagenereignis wieder ins
Spiel kommen. (1x)

Nehmen Sie alle neutralen
Spiclfiguren wom Spicifeld,
Trigse bleiben solange
passiy, bis sie durch das
entsprechends Wiirfel-
oder Kartenereignis
wigder ins Spiel kommen,

=

=

Die neutralen Spielfiguren sind: Rauber, Pirat, Hd#r, Zauberer und
Inquisitor. Erst wenn eine "7" gewdrfelt bzw. diarte "Bischof", "Handler",
"Zauberer" oder "Inquisitor" gespielt wird, kommiedentsprechende Figur
wieder auf das Spielfeld.

Fastenzeit Spielen Sie diese Karte gegen einen Mitspieler Rigser darf solange nichts
mehr bauen, bis er je 1 Rohstoff Getreide und 1skRdhWolle in den
allgemeinen Vorrat gezahlt hat. (1x)

| —— Ihr Gegner muss die geforderten Dinge nicht glesttig abgeben und darf auch

ASENTEL

Spielen Sie diese Karte
gegen cinen Mitspicler
aus, Dieser darf solange
nichts mehr baven, bis er
je 1 Bohstoff Getreide und
1 Rohseoff Wolle in den
allgemeinen Yoreat gezahit
hat.

=

et

den Zeitpunkt der Abgabe selbst bestimmen. Das, leeikann am Ende
irgendeines beliebigen Spielzuges die gefordertameld abgeben (auch bei 3
oder 4 Spielern ist dieses, wie in einer aul3erotidgren Bauphase bei 5 oder 6
Spielern, moglich). Der Spieler darf aber bis zund& der "Fastenzeit" keine
neuen Stral3en, Schiffe, Siedlungen, Stadte (aurch Kdadelle oder Bistum),
Stadtmauern und Stadtausbauten bauen. Er darf sheit&itter rekrutieren und
auch aktivieren. Der Spieler darf nur solche Fohtsttskarten ausspielen, die
keine Bauvorhaben betreffen (z. B. kostenlos zinef8& oder Schiffe bauen).
Nachdem er die Fastenzeit iberwunden hat, wirddige unter den
Fortschrittskartenstapel gelegt.

I




Hexen- Ziehen Sie von jedem Spieler eine lila Fortsch@tse. Wahlen Sie aus den
verbrennung gezogenen Karten eine aus, die Sie behalten dibfenibrigen werden unter
den lila Stapel gelegt. (1x)
'| Wer keine entsprechenden Fortschrittskarten besigttGlick gehabt.
| Hexenverbrennung |

Fiehen Sic von jedem
Spieler eine lila
Fottschrictskarte, Wiihlen
Sie ans den gerogenen
Karten cine ans, dic Sie
hehalten diirfen, Dig
fibrigen werden unter den

Lila Stapel pelepe,

Inquisitor Setzen Sie den "Inquisitor” an die Stadt (keinad&tle) eines beliebigen
Spielers. Dieser Spieler hat keinen Zugriff auf 8@derfahigkeiten aus
eventuell gebauten 3. Ausbaustufen. Vertreibt daub2rer. (3x)

BT | “| Wahrend der "Inquisitor” sich in einer Stadt auftadllen fiir den betroffenen

nquisitor

Sereen e den Inguisicor
an die Stadt (keine Zicadelle)
eines heliehigen Spielers.
Dheser Spicler hut keinen
Zugritf auf dic
Londerfihighkeicen
auy eventuell pebauten
1. Aashauscufen.
Verrredbt den Zauberer,

e Tge————

Spieler alle Vorteile der verschiedenen 3. Aush#astweg. Falls der Inquisitor]
an eine Siedlung/Stadt/Metropole gestellt wirdden bereits der Zauberer steht
wird dieser vom Spielfeld genommen und muss tUbezrdsprechende lila
Fortschrittskarte wieder neu ins Spiel gebracht aear.

Kirchenbann

Der griine oder lila Bereich des Stadtekalendemssdmeliebigen Mitspielers wird
solange gesperrt, bis dieser Ihnen drei Rohstbfier Wahl gezahlt hat. (2x)

| Kirchenbann |

Der priine oder lila
Bereich des Stidte-
kalenders eines belichigen
Mitspielers wird solange
gesperrt, bis digser Thnen
drei Rohstoffe Three Wahl
gezahlt hat,

e ——

Legen Sie diese Karte auf den von lhnen bestimhdiéles Stadtekalenders.
Nennen Sie nun drei beliebige Rohstoffe, die Ihspikler theoretisch verfligbar
haben kénnte, das heil3t, er muss an entsprechdétafestofffeldern Siedlungen
oder Stadte gebaut haben. Er bestimmt selbst, wadnn welcher Reihenfolge
er die Rohstoffe an Sie zahlt. Das heil3t, er kanrEade irgendeines beliebigen
Spielzuges die geforderten Karten abgeben (aucB beer 4 Spielern ist dieses,
wie in einer aul3erordentlichen Bauphase bei 5 @8pielern, maglich).
Wahrend der Zeit des "Kirchenbannes" darf der &pidie betreffende Sparte
nicht weiter ausbauen und erhalt in diesem Beraiath keine neuen
Fortschrittskarten. Auch die Vorteile der jeweilig8. Ausbaustufe fallen fur
diese Zeit weg.




Kirchensteuer

Jeder Mitspieler muss Ihnen einen Rohstoff seinahMgchenken. (1x)

| Kirchensteuer

= =

Jeder Mitspieler muss
Thnen einen Rohstoff
seiner Wahl schenken.

Die Schenkung erfolgt sofort; wer keine Rohstodfgtht, hat Gliick gehabt.
Handelswaren dirfen nicht abgegeben werden.

Setzen Sie sofort kostenlos einen aktivierten Rié ersten Stufe ("schwachet
Ritter") ein. (2x)

"I Natiirlich muss ein solcher Ritter im eigenen Vokmtfligbar sein und einen

Setzen Sie sofart
kostenlos cinen
aktivierten Ritter
der ersten Stufe

Platz auf dem Spielfeld finden.

Tauschen Sie einmalig beliebig viele eigene Foriskarten aus oder zwingen
Sie alle anderen Spieler, alle ihre Fortschrittst@auszutauschen. (1x)

"| Die betroffenen Spieler legen die geforderte AnFaintschrittskarten zuriick

Tauschen Sie einmalig
beliebig viele eigene
Fortschritrekarten uus
oder ewingen Sie alle
anderen Spieler, alle
ihre Fortschrictskarren
auszutzuschen,

pe————e—

unter die entsprechenden Kartenstapel und ziehegldiche Anzahl Karten
derselben Farben nach.

Volkszahlung

Jeder Ihrer Mitspieler muss so viele Handkarterebbg, wie er verdeckte
Fortschrittskarten vor sich liegen hat. (1x)

"| Es zahlen alle verdeckten Fortschrittskarten, uradghig von ihrer Farbe.

| Volkszahlung |

=

Jeder Threr Mitspieler
muss so viele Handkarten
abgeben, wie er verdeckeoe

Fortschrittskarcen vor

sich liegen hat,

Sowohl Rohstoffe als auch Handelwaren kénnen albgegeerden.




Zuflucht Beim Eintreffen des Barbarenschiffes sind Sie gézthselbst wenn Sie nicht
Uber gentigend aktivierte Ritter verfugen. (1x)

. "I Diese Karte kann ausgespielt werden, ohne dasargig/iirfelzug sind. Sie
L eflecht | | \verden bei der Bestimmung, wer eine Stadt verinecht berticksichtigt, Ihre
" Stadte zahlen jedoch weiterhin bei der Berechnw@arbarenstarke mit.

Beim Finceeffen des
Tarbacenschiffes sind Sie
geschiitet, selbst wenn Sie

nicht Oher geadgend
aktivierte Ricter verfigen

—mr———Tgree————-ruf




