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Das Themenset ,,Hexen & Ketzerei®

Idee

Dieses Themenset beinhaltet vor allem Karten, die
dem Gegner nachhaltig lastig sind und ihn behindern
konnen. Dazu fihrt dieses Themenset weitere Hexen
ein. Die Hexen aus diesem Themenset werden in das
Firstentum des Gegners gebaut. Sie nehmen dort
nicht nur einen Bauplatz in Anspruch, sondern haben
auch alle ganz spezielle Fahigkeiten. Es gibt zum
Beispiel Hexen, die Rohstoffe stehlen, Ritter schwé
chen oder Gebaude blockieren.

Obwohl in den magischen Themensets bereits Hexen
vorkommen, ist dies nicht wirklich ein magisches
Themenset! Hier bedeutet Hexenkraft nur, dass Sie
mit gemeinen Funktionen den Gegner argern kdnnen.
AuRerdem beinhaltet dieses Themenset viele Karten,
um sich gegen die Hexen des Gegners zu verteidigen.

Vorbereitung:

Die zentrade Karte dieses Sets ist die Hexenburg.
Diese beiden Karten werden vor dem Spiel aussortiert
und offen neben die Ausbaustapel auf den Tisch ge-
legt. Sobald ein Spieler die benétigten Rohstoffe fir
die Hexenburg hat kann er die Rohstoffe bezahlen
und die Hexenburg in einer seiner Stadte auslegen.
Fir das Auslegen von Hexen ins Furstentum des
Gegnersist eine Hexenburg nétig.

Achtung: Jeder Spieler darf nur eine Hexenburg bau-
en. Wenn eine Hexenburg aus einem Firstentum
entfernt wird, z.B. durch Abreif3en oder den Feuerteu-
fel, wird diese wieder neben die Ausbaustapel gelegt.
Die Hexenburg kommt also niemals unter einen Aus-
baustapel, auf den Abwurfstapel oder auf die Hand!

Die Hexen sind normae Ausbaukarten, die mit den
Ubrigen Karten gemischt und in den Stapeln zwischen
die Spieler gelegt werden. Die Hexen haben also auch
dieselben Riickseiten wie die Ubrigen, normalen Aus-
baukarten.

Allgemeine Regeln

Es gelten die Regeln des Basisspiels, mit Ausnahme
der nachfolgend beschriebenen Regelénderungen. Das
Spiel endet, wenn ein Spieler 13 Punkte erreicht hat.

In den ersten beiden Runden wird das Wiirfeler-
eignis "Rauberlberfall" nicht ausgefiihrt.

Mit Ausnahme von Schutz-Aktionskarten dirfen
Aktionskarten erst gespielt werden, wenn beide
Spieler gemeinsam Uber mindestens 7 Siegpunkte
verfigen. Sobald diese Voraussetzung einmal
eingetreten ist (beide Spieler haben gemeinsam
mindestens 7 Siegpunkte), dirfen Aktionskarten
gespielt werden.

Gebéude, Zauberer und Zauberbiicher sind vor
dem Spion sicher! Mit einem Spion kénnen Sie
Ihrem Gegner nur Aktionskarten und Einheiten
(Ritter, Flotten usw.) entwenden.

Mit der Hexe Suzannah kann man Ubrigens auch
ein Gebaude stehlen.

Es ist erlaubt, Gebdude oder Einheiten aus dem
eigenen Flrstentum zu entfernen (abzureif3en),
um z.B. Platz fur wichtigere Karten zu machen.
Das Abreil}en verursacht keine Kosten, aber der
Spieler muss die Karte, die er entfernen will, auf
den Ablagestapel (') legen. Es ist nicht erlaubt,
eine "abgerissene" Karte auf die Hand zu nehmen
oder sie unter einen Ausbaustapel zu schieben.
Ein frei gewordener Bauplatz kann in der glei-




chen Runde wieder bebaut werden, muss aber
nicht.

Die Auslage mancher Karten in einem Firsten-
tum ist an Bedingungen geknlpft. Bestimmte
Karten durfen erst ausgelegt werden, wenn zuvor
die ads Bedingung genannte Karte im eigenen
Firstentum ausliegt. Wenn diese Bedingungskar-
te aus dem Furstentum entfernt wird, so muss die
mit der Bedingung verknlpfte Karte natirlich
nicht entfernt werden. Das gilt auch fir die He-
xenburg und die Hexen: Falls die Hexenburg aus
Ilhrem Furstentum entfernt werden sollte, durfen
Sie keine weiteren Hexen im Firstentum Ihres
Gegners mehr auslegen, bevor Sie nicht die He-
xenburg wieder aufgebaut haben. Bereits ausge-
legte Hexen bleiben aber im Flrstentum lhres
Gegners und haben ihre normalen Fahigkeiten.

Wer am Ende seiner Spielrunde eine Karte aus-
tauscht, muss die abzulegende Karte unter denje-
nigen Ausbaustapel schieben, von dem er eine
neue Karte zieht.

Hexen

Die Hexen aus diesem Themenset miissen ins gegne-
rische FUrstentum gelegt werden und haben als Be-
dingung die Hexenburg im eigenen Flrstentum. Jede
Hexeist einmalig (fir Turnierspieler) und kommt nur
einmal im Spiel vor. Zum Auslegen der Hexen be-
zahlt man, ganz normal, die angegebenen Rohstoffe.
Zum Gebrauch der Hexe Suzannah muss noch ein
extra Rohstoff bezahlt werden.
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Die Karten im Detail

Alessandra (1x)
(Einheit)

4 Alessandra beschréankt die

Handkartenzahl lhres Gegners
auf 3. Karten, die die Handkar-
tenzahl erhéhen (Bibliothek,
Kloster, Theater etc.) verlieren
somit ihre Wirkung. Dies gilt
auch fir Gebaude, die spéter
errichtet werden. Die Ubrigen
Funktionen dieser Gebaude
bleiben jedoch erhalten (Sieg-
punkte etc). Uberschiissige
Handkarten mussen direkt nach
dem Auslegen von Alessandra

abgelegt werden.

Clorinx (1x)
(Einheit)

4 Ausbauten in dieser Sied-

lung/Stadt werden fir den Geg-
ner um einen beliebigen Roh-
stoff teurer. Dieser Rohgtoff
wird an die Bank gezahlt.

Crotella (1x)
(Einheit)

4 Crotedla kann auf jede ge
winschte Karte gelegt werden
(folglich auch auf ein Gebaude
mit Siegpunkten). Alle Funkti-

" onen dieses Gebdude verlieren




ihre Wirkung, auch jegliche
Punkte verfallen. Sie kdnnen
Crotella auch neben einer Stra-
e oder einer Siedlung/Stadt
auslegen. Der Gegner muss
dann erst Crotella zerstbren
bevor e sein Firstentum zu
dieser Seite hin vergrofRern
kann.

Ingmar (1x)
(Einheit)

Fluch gegen den Handel!
Legen Sie Ingmar im Firsten-
tum lhres Gegners aus, wenn er
den Mduhlenstein besitzt. Er
kann jetzt keine Karten mehr
ausspielen, die die Zahl seiner
Handel spunkte erhéhen. Wech-
selt der Mihlenstein den Besit-
zer kommt Ingmar auf den
Ablagestapel.

Jeanne (1x)
(Einheit)

Das Aussuchen von Karten aus
einem Ausbaustapel kostet den
Gegner einen Rohstoff mehr,
also normalerweise 3 Rohstoffe,
mit Rathaus 2 Rohstoffe und
mit der Halle des Volkes 1
Rohstoff.
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Kaya (1x)
(Einheit)

Legen Sie Kaya in einer Sied-
lung/Stadt des Gegners aus. In
dieser kann der Gegnher nun
keine Gebdude mehr bauen.
Einheiten kdnnen jedoch ausge-
legt werden. Wenn die Summe
der Baukosten aller Einheitenin
dieser Siedlung/Stadt mehr als 7
Rohstoffe betrégt, kommt Kaya
auf den Ablagestapel. Die Sied-
lung kann erst zu einer Stadt
oder Zitadelle ausgebaut wer-
den, wenn Kaya entfernt wurde.
Ausnahme: Der Baubrief kann
dort errichtet werden.

Der Hexenzirkel wirkt nicht bei
Kaya.

Madeleine (1x)
(Einheit)

Legen Sie Madeleine aus, wenn
Sie weniger Siegpunkte as Ihr
Gegner haben. Solange Made-
leine dort liegt, bekommen Sie
in jeder Runde 1 beliebigen
Rohstoff. Diesen Rohstoff er-
halten Sie nicht vom Gegner,
sondern von der Bank nachdem
der Ereigniswirfel ausgefihrt
wurde. Wenn Sie am Anfang
einer Runde mindestens gleich
viele Siegpunkte haben, kommt
Madeleine sofort auf den Abla-
gestapel.




Nathalya (1x)
(Einheit)

Bauen Sie Nathalya Uber oder
unter der Landschaft Ihres Geg-
ners. Sie konnen nun die Roh-
stoffe dieser Landschaft mitbe-
nutzen, jedoch nur wenn Sie
nicht genligend Rohstoffe zur
Verflgung haben. Wenn Sie
zum Beispiel eine Bibliothek
bauen wollen und nur ein Erz
haben, kdnnen Sie ein Erz vom
Gegner benutzen, wenn Natha
lya an einer Erzlandschaft mit
einem Rohstoff liegt.

Nerena (1x)
(Einheit)

Legen Sie Nerena auf eine
doppelte Landschaft des Geg-
ners. Diese produziert nun kei-
ne Rohstoffe mehr. Die Roh-
stoffe, die bereits vorhanden
sind, kann der Gegner innerhalb
seines Flrstentums verschieben
(z.B. gleiche Landschaften oder
einen Speicher) Rohstoffe, die
nicht verschoben werden kon-
nen, werden zerstort. Die Karte
unter Nerena wird also immer
auf O gedreht.

Rebekah (1x)
(Einheit)

4 Wenn Ihr Gegner beim Réuber-

Uberfal keine Rohstoffe ver-
liert, muss er Ihnen dennoch
sein Erz und sein Wolle zahlen.
Die Wirkung von Rebekah tritt
nach dem Ereignis und vor
dem Ertragswiirfel ein.

Ronja (1x)
(Einheit)

Der Handelsvorteil der Flotten
in der Siedlung/Stadt, in der
Ronja audliegt, kann auch von
ihnen genutzt werden.

Suraya (1x)
(Einheit)

Legen Sie Suraya auf einer
Stral3e lhres Gegners aus. Sie
dirfen nun einma pro Zug
einen Rohstoff zwischen den
beiden anliegenden Landscha-
fen verschieben. Das Verschie-
ben ist nur dann méglich, wenn
der Rohstoff auf der empfan-
genden Landschaft unterge-
bracht werden kann.

Z.B.: Liegt Suraya unter einer
Goldflusslandschaft und Uber
einer Weidelandschaft kdnnen
Sie in lThrem Zug einmal eine
Wolle gegen ein Gold tauschen
oder in die andere Richtung.
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Die Straf3e ist nun verhext und
gilt nicht mehr als Stral3e.

Suzannah (1x)
(Einheit)

Suzannah kann als Spion ver-
wendet werden, der auch Ge-
baude stehlen kann. Liegt sieim
Flrstentum Ihres Gegners aus
kénnen Sie gegen Zahlung von
einem Wollrohstoff die Hand-
karten des Gegners ansehen und
auf Wunsch eine Karte an sich
nehmen. Wenn Sie keine Karte
genommen haben kann Suzan-
nah im néchsten Zug wieder
gegen Bezahlung zur Spionin
werden. Nehmen Sie jedoch
eine Karte an sich (egal ob ein
Gebaude oder nicht) kommt sie
sofort auf den Ablagestapel.

Der Wachturm und die grof3e
Mauer wirken auch gegen Su-
zannah, se kann be
entsprechendem  Wirfelwurf
nicht die Karten einsehen. Sie
kann durch diese Karten aber
nicht entfernt werden.

Thirza (1x)
(Einheit)

Thirza verringert die Summe
der Stérkepunkte des Gegners
um 3. Neben den Verteidi-
gungskarten dieses Themensets
" kann gegen Thirza alternativ

Xenia (1x)

M (Einheir)

Xeniaverringert die Summe der

o E Turnierpunkte des Gegners um

3. Neben den Verteidigungskar-
ten dieses Themensets kann

" gegen Xenia aternativ auch der
schwarze Ritter gespielt wer-
den. Die Krauterhexe gilt auch
hier als Schutz. Andere Karten
die auf Ritter wirken (wie das
Burgfraulein oder der Turnier-
platz) haben auf Xenia keinen
Einfluss.

Siedlungsausbauten

.| Baubrief (2x)

Gebdude)

Legen Sie den Baubrief auf

_ einen freien Aushauplatz in

| Ihrem Flrstentum aus. Dadurch
heben sie sich diesen Bauplatz
fur ein Gebaude auf. So kdnnen
Sie verhindern, dass eine Hexe
(oder ein anderes Fremdgebau-
de) dorthin gelegt wird. Wenn
Sie spéter auf diesen Ausbau-
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platz ein Gebdude bauen wol-
len, legen Sie den Baubrief auf
den Ablagestapel. Der Baubrief
kann auch in ener Sied-
lung/Stadt errichtet werden, in
der Kaya liegt. Sie kénnen die
Kosten des Baubriefs (1 Erz)
beim Bau des Gebdudes abzie-
hen. Kostet das Gebaude kein
Erz, haben Sie Pech gehabt.

b Ritterunterkunft (2x)

(Gebdude)

Legen Sie die Ritterunterkunft

' | auf einen freien Ausbauplatz in
| lhrem Firstentum aus. Dadurch

heben Sie sich diesen Bauplatz
fur einen Ritter auf. So kénnen
Sie verhindern, dass eine Hexe
(oder ein anderes Fremdgebau-
de) dorthin gelegt wird. Wenn
Sie spéter auf diesen Ausbau-
platz einen Ritter bauen wollen,
legen Sie die Ritterunterkunft
auf den Ablagestapel. Die Rit-
terunterkunft kann auchin einer
Siedlung/Stadt errichtet werden,
in der Kaya liegt. Sie kénnen
die Baukosten der Ritterunter-
kunft (1 Getreide) beim Bau des
Ritters abziehen. Kostet der
Ritter kein Getreide, haben Sie
Pech gehabt.

Die Reservierung gilt nur fir
Ritter, also nicht fir Kanonen
oder Heere.

Nachbarort (1x)
(Gebdude)

Durch Errichten des Nachbaror-
teskdénnen Sieauch die 4 Platze
ober- und unterhalb der Land-
schaften dieser Stadt/Siedlung
als normale Ausbauplétze fir
Einheiten und Flotten benutzen.
In den zusétzlichen Bauplétzen
kann aber auch der Gegner
Hexen auslegen! Wenn Natha-
lya bereits dort ausliegt bleibt
sie es auch.

Verteidigungsfort (1x)
(Gebdude)

Schutz gegen Hexerei. Immer
wenn lhr Gegner die Fahigkeit
einer seiner Hexen in lhrem
Furstentum benutzen will, kén-
nen Sie dies gegen Zahlung von
1 beliebigen Rohstoff verhin-
dern. Diese Karte schiitzt aber
nicht vor dem Auslegen von
Hexen in lhrem Firstentum!
Das Verteidigungsfort hilft also
nur gegen die speziellen Fahig-
keiten von Suzannah, Suraya,
Ronja, Nathalya und Rebekah.
Wenn Ihr Gegner mehrere sei-
ner Hexen einsetzen mochte,
missen sie jedes Mal einen
Rohstoff zur Verteidigung be-
zahlen.




Stadtausbauten

Hexenburg (2x)

_ (Gebdude)

Die Hexenburg ist die zentrale
Karte dieses Sets und Bedin-
gung fur das Austiben von He-
xenkraft im Furstentum lhres
Gegners. Errichtet wird sie aber
im eigenen Flrstentum. Im
gleichen Zug, in dem die He-
xenburg errichtet wurde, kén-
nen Sie Hexen im Firstentum
I hres Gegners errichten.

Inquisitorenhaus (2x)
(Gebdude)

Errichten Sie das Inquisitoren-
haus, wenn mindestens 3 Hexen
Ihres Gegnersin lhrem Firsten-
tum ausliegen. Jetzt kann der
Gegner keine neuen Hexen
mehr in lhr Flrstentum legen.
Schon ausliegende Hexen blei-
ben mit al lhren Fahigkeiten

liegen.

Kerker (1x)
(Gebdude)

Gib einer Hexe lebenslinglich!
Errichten Sie den Kerker auf
einer bereits audiegenden Hexe
Ihres Gegners. Diese verliert
nun ihre gesamte Wirkung und
kann nur noch durch einen

Aktionskarten
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Feuerteufel wieder befreit wer-
den. Spielt Ihr Gegner erfolg-
reich einen Feuerteufel gegen
den Kerker, kommt dieser auf
den Ablagestapel und die Hexe
erhdlt lhre alte Macht zuriick.
Liegen mehrere Hexen unter
dem Kerker kann sich der Geg-
ner nach Spielen des Feuerteu-
fels eine Hexe aussuchen, diein
Ilhrem Firstentum bleibt. Rest-
liche Hexen kommen auf den
Ablagestapel.

Scheiterhaufen (2x)
(Aktion)

Gegen Zahlung der Baukosten
konnen Sie eine Hexe lhres
Gegners auf den Ablagestapel
legen. Die von lhnen gezahlten
Rohstoffe erhdt Ihr Gegner.
Kann er diese nicht in seinen
Landschaften unterbringen,
verfallen restliche Rohstoffe.

Hexenmal (1x)
(Aktion)

| Wenn Sie in lhrem eigenen

Flrstentum einen Kerker aus-
liegen haben, dirfen Sie eine
beliebige Hexe unter diesen

" schieben. Diese verliert sofort
al ihre Wirkung.
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Das Heilige Buch (1x)
(Aktion)

Spielen Sie das Heilige Buch,
wenn lhr Gegner eine Hexe in
Ihr Furstentum legen will (und
die Baukosten bereits gezahlt
hat). Beide Karten, die Hexe
und das Heilige Buch, kommen
oben auf den Ablagestapel.

"I13 Hexenzirkel (1x)

(Aktion)

:; Wenn Sie den Hexenzirke

spielen, durfen Sie eine Hexe
Ihres Gegners beliebig auf ei-
nen anderen Platz in lhrem
Firstentum verschieben. Dabei
muissen selbstverstandlich die
Auslagebedingungen  bertick-
sichtigt werden (Suraya auf eine
Stral3e, Nerena auf eine Land-
schaft etc.). Der Hexenzirkel
wirkt jedoch nicht gegen Kaya.
Die Hexe Ronja kann nur in
eine Siedlung/Stadt mit einer
Flotte verschoben werden.

1 Hexenjagd (1x)
(Aktion)

Wirfeln Sie mit dem Ertrags-
wirfel. Bei einer 1 bis 4 wird
eine beliebige Hexe Ihres Geg-
ners gefangen  genommen.
Nehmen Sie eine bereits audie-
gende Hexe lhres Gegners auf
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lhre Hand. Ab der folgenden
Runde dirfen Sie diese Hexe
im Firstentum Ihres Gegners
bauen. Bei 5 oder 6 darf lhr
Gegner eine lhrer Hexen auf
seine Hand nehmen. Beachten
Sie die maximal erlaubte Hand-
kartenzahl!

Schutz: Entweichen

Hexenwaage (1x)

| (4ktion)

n; Spielen Sie diese Karte wenn
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die Anzahl an feindlichen He-
xenin hrem Furstentum gréfer
ist als die Anzahl an eigenen
Rittern. Sie kénnen dann eine
Hexe lhres Gegners auf den
Ablagestapel legen.

Entweichen (2x)
(Aktion)

Spielt Ihr Gegner die Hexen-
jagd oder Ertrénken, durfen Sie
sofort diese Karte spielen. Sie
Ubernehmen nun diese Aktion.
Wirfeln Siel Bei ener 1-4
gewinnen Sie und kénnen die
Hexenjagd oder das Ertrinken
ausfihren. Bel einer 56 ge
winnt der Gegner und kann die
Hexenjagd oder das Ertrinken
ausfuihren.




Skalpieren einer Hexe (1x)
(Aktion)

Drehen Sie eine feindliche
Hexe! Diese Hexe verliert vor-
erst lhre Wirkung, der Bauplatz
bleibt jedoch besetzt. Wenn Ihr
Gegner ein erfolgreiches Jahr
wirfelt, wird die Hexe wieder
gedreht und hat Ihren vollen
Einfluss. Mdchten Sie diese
Karte gegen Nerena, Suraya
oder Crotella einsetzen, nehmen
Sie die Hexe von der Karte. Am
besten legen Sie die Hexe hab
unter die Karte um in Erinne-
rung zu behalten, auf welcher
Karte Sie vorher lag.

Ertrinken (1x)
(Aktion)

Wiurfeln Siel Be 1-4 kénnen

4 Sie eine gegnerische Hexe auf
den Ablagestapel legen, bei 56
darf der Gegner eine Ihrer He-
xen auf den Ablagestapel legen.
Schutz: Entweichen

1 Erhiingen (1x)
(Aktion)

| Beseitigen Sie eine gegnerische
Hexe, indem Sie ein eigenes
Gebdude oder einen eigenen
Ritter aus Ihrem Firstentum auf
" den Ablagestapel legen. Sie
kénnen nun eine feindliche
Hexe aus Ihrem Firstentum auf
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Ereigniskarten

den Ablagestapel legen.

Vollmond (1x)
(Aktion)

Gegen Zahlung von 3 beliebi-
gen gleichen Rohstoffen kon-
nen Sie eine Hexe lhres Geg-
ners Ubernehmen. Legen Siedie
Karte aus Ihrem Flrstentum in
das Furstentum lhres Gegners!

Schwarze Katze (2x)

 (4ktion)

Die Karte sucht und findet ihr
Zuhause!

Suchen Sie sich eine Hexe aus
dem Ablagestapel und nehmen
Sie diese auf die Hand. Dabei
spielt es keine Rolle, wie die
Hexe dort gelandet ist oder in
welchem Firstentum Sie vorher

lag.

Glaskugel (1x)

o Ereignis)
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Beide Spieler durfen eine Hexe

0 aus |lhrer Hand in das Firsten-

tum des Gegners legen. Bedin-
gung hierflr ist selbstverstand-
lich eine Hexenburg im eigenen
Flrstentum.




a8 Hexenduell (1x) und die Hexerei lauft wieder

(Ereignis) wie vorher.

Der Spieler mit den meisten Danksagung
4 gegnerischen Hexen in seinem

wemreen . [ Flrstentum von seinem Gegner  Ein herzliches Dankeschon geht an folgende Perso-

e 2 beliebige Rohstoffe nehmen. nen, deren Ideen in Hexen & Ketzerei Verwendung
Hat dieser nur 1 oder keinen fanden:
Rohstoff, erhélt er entsprechend  AxeCrazy, Vlekkenbertje, Gino.
weniger.

Die Grafiken fur das Verteidigungsfort und das Inqui-

Folterkammer (1x) sitorenhaus wurden von Iconbruder erstellt. Cover-
(Ereignis) Grafik von d-lyx.

Beide Spieler misseneineHexe  (Jpersetzung von Tobias Brouwer und Christian

4 aus dem Flrstentum des Geg- Buchs, Uberarbeitung von Thomas Schmidt-Uhlig.
ners zuriick auf die Hand neh-

men. Beachten Sie die maximal
erlaubte Anzahl von Handkar-
ten!

 Pentagramm (1x)
(Ereignis)

Kompletter Schutz gegen He-
4 xen fUr drei Runden. Kein Spie-
ler darf in den néchsten 3 Run-
den Hexen bauen. Bereits aus-
gelegte Hexen verlieren fir
diese Zeit Ihre Wirkung.
Benutzen Sie diese Karte um
die Runden zu z&hlen. Der
Spieler, der diese Karte gezo-
gen hat, legt Sie vor sich und
dreht Sie in jeder Runde um
90°. Liegt die Karte wieder
richtig herum, kommt Sie auf Version 1.1
den Ablagestapel fir Ereignisse 52005 TAZ




ACHTUNG!!

Diese Karten sind keine offizidlen Karten.
Weder Klaus Teuber, noch Franz Vohwinkel
noch Kosmos haben sie autorisiert.

Die Homepage www.das-leinhaus.de ist
eine rein private Homepage. Hier bieten
spielbegeisterte Siedler anderen spielbegels-
terten Siedlern die Mdoglichkeit, das tolle
Kartenspiel Die Siedler von Catan noch
abwechdungsreicher zu gestalten.

Der Inhalt der Seiten ist ausschlieldich fir
den privaten Zweck bestimmt und darf unter
keinen Umstéanden kommerziell verwendet
werden.

Im Interesse aler sollte sich jeder daran hal-
ten, denn bel Zuwiderhandlungen muss diese
Seite gesperrt werden, well die Verbreitung
von neuen Siedlerkarten von offizieller Seite
nur geduldet wird.

Wenn Sie diese Karten weitergeben, weisen
Sie bitte ausdriicklich darauf hin, dass es
keine offiziellen Erweiterungen sind, Klaus
Teuber zeichnet sich in keiner Weise fir
diese Erweiterungen verantwortlich.

Wie winschen |hnen aber trotzdem vid
Spald mit den neuen Karten,

Auf unserer Homepage bieten wir neben
diesem inoffizielen Themenset noch vide
wetere an, die alle eine unterschiedliche
neue Spielidee beinhalten.

Die Seite wird standig weiterentwickelt und
es sanmean sich dort immer mehr Karten
und Themensets an, die wir von anderen
Siedlern zugeschickt bekommen.

Es lohnt sich aso, immer mal wieder vorbei-
zuschauen, oder sogar den Newsletter zu
abonnieren, der immer Gber Neuerungen per
Email berichtet. Einfach eine leere Mail an
Sedler-K arten-subscribe@egroups.com
schicken und fertig.

Wir winschen Thnen nun viel Spal3 mit dem
inoffiziellen Themenset von unserer Home-
page www.das-leinhaus.de.
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Stephan Leinhduser,
Thomas Schmidt-Uhlig
und Marc Schulz




