R SIEDLER g %

Erweiterung

Seefahrer ...

Spielmaterial:
1 Stanztableau mit 6 Rahmenteilen
4 Stanztableaus mit 30 Sechseckfeldern
19 x Meer
Entdecken Sie dic Seefahrt auf Catan mit Hilfe dieser berihmten 2 x Hiigelland
wSeercisen” aus der (Geschichte Catans. Auf der obenstehenden (Karte 2x Gebirge
finden Sie die 8 Schaupfatze, die im Jaufe dieser Entdeckungs- | x Ackerland
fahrten angesteuert wurden, (Erleben auch Sie die (Geschichte Catans! 1 x Wald
Pic Kampagne besteht aus 8 Szenarien. ie ersten vier Szenarien | x Weideland
orientieren sich an den (srundregeln der Seefahrer-(Erweiterung. 2 x Goldlandschaft
Sie sind einfach =u spiefen. 2 x Wiiste
Diec Szenarien 5 bis 8 sind komplexer und es kommen neue Regeln hinzu. 10% I-lafe“p[:lt.mhen
Sie soflten dafier unbedingt die Szenarien in der angegebenen EO X 7..:1]11(3[1(.‘[1‘1118
(Reifienfolge durchspielen. 2/ % (aian Gl
60 Schiffe in 4 Farben (je 15)
Szenario 9 ist fiur das freie Spiel nach cigenen “Ideen gedacht. 1 Seeriduber (graues Floﬁ)

1 Spielanleitung

Hinweis zur neuen Edition der Catan-Spiele mit Kunststofffiguren

Die Spielreihe ,Die Siedler von Catan™ samt ihren Ergiinzungen und Erweiterungen wurde im Jahr 2003 komplett iiberarbeitet. Da im Zu-
ge dieser Nenausgabe einige substantielle Anderungen am Spielmaterial vorgenommen wurden, sind die Spicle der unterschiedlichen
Editionen untereinander nicht bzw. nur mit Abstrichen kompatibel — wie aul der Schachtelriickseite vermerkt. Bis 2006 waren parallel

auch die Erweiterungen und Ergiinzungen zur friiheren Ausgabe der Siedler von Catan erhéllilich. Diese sind nunmehr ausgelaufen. Sollen Sie
daher nun Spiele aus unterschiedlichen Editionen besitzen, kiinnen Sie sich auf unserer Webseite www.diesiedlervoncatan.de iiber die
Unterschiede zwischen den beiden Editionen und iiber die Moglichkeiten des Zusammenspiels informieren. Natiirlich kiinnen Sie sich
auch telefonisch oder per E-Mail an uns wenden — wir sind Thnen gerne bei der Suche nach Lasungen behilflich.




Die Seefahrer-Regeln

Grundsiizlich wird nach den Regeln von |, Die Siedler von Catan — Das
Spiel” gespielt. Neu dazu kommen nun die Regeln der Erweiterung , See-
fahrer®. Bei einigen Szenarien kommen spezielle Regeln ins Spiel, die
jeweils dore vorgestellt werden.

A) Material und Aufbau eines Szenarios
Fiir alle Szenarien benétigen Sie die ,Siedler von Catan — Das Spiel”. Eine
genaue Ubersicht der jeweils benatigten Teile finden Sie unter dem Stich-
wort (Material®, Natiirlich benatigen Sie auch die Rahmenteile aus ,Die
Siedler von Catan — Das Spiel”. Zur besseren Unterscheidung haben die
Kartonteile aus Scelahrer® eine andere Riickseite.
¢ Secrzen Sie die Rahmenteile so zusammen, wie es die jeweilige Abbil-
dung des Szenarios zcigt. Die 6 Rahmenteile aus ,SvC ~ Das Spiel”
werden mit der Riickseite nach oben eingesetzt, da auf dieser Seite
keine Hiifen aufgedruckt sind.
* Seizen Sie Land- und Meerfelder in den Rahmen, wie es in der Abhil-
dung vorgegeben st
o Aul die Landfelder setzen Sie entsprechend der Abbildung die Zahlen-
Chips cin.
o Fiir die Hifen verwenden Sie die kleinen Hafen-Plittchen aus | Seefahrer®.
Gehen Sie wie folge vor:
- Vor jedem Spicl werden die Hafen-Plitichen, die fir das jeweilige
Szenario vorgeschrichen sind, verdecke gemischr,
- Danach wird vom verdeckten Stapel das jeweils oberste Hafen-Plire-
chen abgenommen und in zufilliger Reihenfolge auf dem Spielplan
abgelegt — auf die dafiir vorgeschenen Plirze und dann umgedreht.

B) Bau und Einsatz von Schiffen
1. Der Bau von Schiffen

o Der Bau eines Schiffes kostet 1 Ein-
heit Wolle (Besegelung) und 1 Ein-
heit Holz (Rumpt). Schiffe werden
wie Straflen eingesetzt (Schiffe fah-

ren nicht), sie kdnnen aber (im Ge-
gensatz zu Stralien) versetzt werden,
o Ein Schilt darl nur auf eine Grenze
swischen zwel Meerfeldern (= Was-
serweg) gesetzt werden oder aul einen
Weg zwischen cinem Meerfeld und
cinem Landfeld (Kiiste) — Abb. AL
o Wer cin Schiff gebaut hat, serzt es
wie folgt ein:
- An eine eigene Siedlung oder
Seadr (Abb. A + B), undfoder
- an ein eigenes Schiff (verzwei-
gen ist erlauby) — Abb. C.
- pro Wasserweg (offenes
Meer) maximal 1 Schiff,
- aul Wegen an der Kiiste
entweder | Schiff oder 1
Strafle.

Nicht erlaubt ist das Anfiigen eines
Schiffes an eine eigene Strae oder
das Anfiigen einer Strafle an ein

Schiff (Abb. D). Fine Strafle kann

nur dann mitc einem Schiff forege-
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fithre werden (oder umgekehre), wenn der Spieler an die Stralle zuerst ei-
ne Siedlung baur und an diese Siedlung dann ein Schiff ansetze.

2. Die Funktion von Schiffen

Schiffe haben auf dem Meer die gleiche Funktion wie die Suaen auf dem Land.

o Ein Schiff verbindet die beiden benachbarten Kreuzungen miteinander.

e Mehrere Schiffe hintereinander (cine ,Schiffslinic®) schaffen Verbin-
dungen iiber das trennende Wasser hinweg,

o Wer mit seiner Schiffslinie, ausgehend von einer eigenen Sicdlung/Stads,
wieder ein Landfeld erreicht, kann dort eine neue Siedlung griinden (Ab-
standsregel einhalten!). Von dort aus kann er per Straflen ins Hinterland vor-
stofen ader per Schiff zu neuen Entdeckungen aufbrechen. Siche Abb. E.

Hier (Abb. E) wivd eine benachbarte Insel erreicht und die Griindung einer
Siedfung ist misglich,

3. Die Griindungsphase

Wer in der Griindungsphase eine Siedlung an die Kiiste setzt, darf stare ei-
ner Strale auch ein Schiff an diese Siedlung setzen. Dies kann dann sinn-

voll sein, wenn ein Spieler vorhat, méglichst schnell in See zu stechen.

4. Das Versetzen von Schiffen

Schiffe diirfen versetzt werden. Dabei miissen die folgenden Regeln be-

achter werden:

s Eine Schiffslinie, die zwei Siedlungen und/oder Stidee verbindet, ist ci-
ne geschlossene Schiffslinie. Aus einer geschlossenen Schiffslinie darf

kein Schiff entfernt werden. Siehe Abb. F

» Eine Schiffslinie, die die Verbindung zwischen zwei eigenen Siedlun-
gen/Seidren noch nicht vollendet hat, ist cine offene Schiffslinic. Nur
aus einer ,offenen Schiffslinic™ darf das (jeweils) vorderste Schiff ent-
fernt werden und es darf sofort an ciner anderen Stelle wieder einge-
setzt werden (entsprechend der dafiir giiltigen Regeln). Siehe Abb. G.

» Der Spieler, der an der Reihe ist, darf pro Runde nur 1 Schiff verset-
zen. Es darf jedoch kein Schiff versetzt werden, das in der gleichen
Runde erworben wurde. Hat der Spicler mehrere Miglichkeiten (bei 2
Schiffslinien oder mehreren offenen Enden), so darl er withlen, welches
seiner Schiffe er verserzr.




Offene Schiffslinie: Das vorderste Sehiff lann entfernt werden, sofern es
wicht i der gleichen Runde evworben wuide und es kann regelkonform
wicder new auf dew it " markierten Wasserwegen eingesetzt werden,

C) Schiffe und Strafen
1. Die Lingste Handelsstrafle

Bei der Ermittlung der , Lingsten Handelsstrale® werden neben den Stra-
Ben jetzt auch die Schiffe mitgezihle. Der Spicler, der die lingste, durch-
gehende Verbindung aus Swabien und/oder Schiffen besitet, erhiile die
Sonderkarte , Lingste HandelsstrafSe™.

Achtung: Schiffe geleen mir Straflen nur dann als verbunden, wenn eine

Siedlung oder Stade dazwischen steht.

Rot bat die Litngste Handelstrafie - 4 Schiffe 1o 2 Strafien. U seine Handels-
strafse auf usgesame 8 Elemente zie verlingern, miisste Rot cine Siedlung

zvisehen Strafle wnd Sehifl baven (anf Feld 12),

2. Die Fartschrittskarte ,,Straflenbau*

Wer eine dieser Karten ausspielt, darf anstelle der 2 kostenlosen Strafen
auch 2 Schifle bauen oder 1 Strafle und 1 Schilf.

D) Catan-Chips

Catan-Chips crfiillen in den cinzelnen Szenarien verschiedene
Aufgaben. Sie kisnnen als Sonder-Siegpunkre eingeserzr wer-
den, als Markierungszeichen dienen oder beim Ziihlen von
Ergebnissen behilflich sein,

E) Einsatz des Seeridubers

Zur Ausstattung dieses Sets gehiire auch ein graues Flof§ - ein Seeriuber!
e nach Szenario wird entweder nur mir dem Seeriuber oder mir Riuber
und Seeriiuber gespielt.

Spiel mit dem Seeriiuber

Der Seeriiuber stehr zu Beginn des Spieles aul dem in
der Szenarienbeschreibung jeweils mit " markier-
ten Meerfeld. Fr wird versetzr, wenn cin Sp]clcr eine
L7 wiirfelt oder wenn cine Ritterkarte gcripich wird.
Der Sceriuber sitzt in der Mitte cines Meerleldes,
nicht aul ciner Krenzung,

Der Spicler, der den Seeriiuber versezt, darf withlen, auf welches Meerfeld

er den Seeriuber setzt. Dann darf dieser Spicler:

* Einem anderen Spicler, der mindestens ein Schiff auf einer Kante dic-
ses Meeresteldes stehen hat, eine Rohstofl-Karte rauben. Haben meh-
rere Spieler dort Schiffe scehen, darf er sich ¢inen davon aussuchen.

e So lange der Seeriiuber ein Meeresfeld beserzt, darf auf den angrenzen-
den Seewegen (das sind die 6 Kanten dicses Feldes) weder ein Schiff
cingesetze, noch ein Schift entfernt werden. Alle anderen Schiffe sind
von dieser Regel nicht betroften.

Spiel mit Seeriiuber und Riuber

Dier Riuber beginne das Spiel auf dem im jeweiligen Szenario angegebe-

nen leld.

o Wiirfelt cin Spicler cine 77, so kann der Spicler wiihilen, ob er entweder
den Seerituber verserzen will oder den Riuber, Eine der beiden Figuren
IMLUSS CF versetzen,

» Der Riuber darfauf ein beliebiges Landfeld versetat werden, auch iiber
Meerfelder hinwug Ansonsten guhun die RL‘gL‘lll aus Die Siedler von
Catan — Das Spiel®. Fiir das Versewzen des Seeriiubers geleen die Regeln
im obigen Kapitel.

o Wenn ein Spicler cine Ritterkare ausspielt, hat er die Wahl, enoweder
den Riuber zu verserzen oder den Seeriiuber — mic den oben beschrie-

benen Folgen.

F) Neue Landschaft: GOLD

Neu im Spiel ist die Landschaft , Goldfluss”. Hier wird

der neue Rohstoff Gold gewonnen.

* Das Gold existiert allerdings nur als reine Tausch-
wiithrung — Rohstoff-Karten Gold gibt es nicht!

o Wird die Zahl auf einem Goldfluss-Feld gewiirfelr,

nimmt sich jeder der betroffenen Spieler 1 Rohstoff-Karte; die Roh-

stoffart darf sich jeder selbst aussuchen.
= \Weran einem solchen Feld eine Stadr errichrer, erhilt natiirlich 2 Roh-
stoll=Karten. Dies diirfen auch 2 verschiedene sein.

G) Das Ende des Spiels

Das Spicl endet in dem Zug, in dem ein Spicler die fitr das jeweilige Sze-
nario vorgegebene Anzahl an Siegpunkten erreicht. Um zu gewinnen,
muss ein Spieler an der Reihe sein und iiber die erforderlichen Siegpunkee

verfiigen.

Wichtiger Hinweis!

Der Zusammenbau des Rahmens geht ganz leicht,
wenn Sie die Rahmenteile aus ,,Die Siedler von
Catan — Das Spiel“ von oben in die Rahmenteile
der Seefahrer-Erweiterung einsetzen!

Wenn Sie umgekehrt vorgehen, ist eine grofere
Kraftanstrengung erforderlich, die aber die Rah-

menteile beschidigen kann.




| \ |ud} langer Falirt
haben die Siedler

Catan erveicht wnd ibre er-
sten Siedlungen geariindet.
Hifen werden gebaut und
nete, seetiichtige Schiffe wer-
den entwickelt. Wagenutige
Cuataner fihren binaus auf
das Meer. Es dawert nicht lange,
e Geriichte tanchen auf; dass es
dranfien auf den Meer, gar nicht so
weit entfernt, viele keinere Inseli ge-
ben soll — auf cinigen von ibnen soll
i sogar Gold gefunden baben. Gold
wivd auch anf Catan hoch geschiiezt; Schiffe
werden ausgeriistet und bald stechen catani-
sche Sehiffe in See, win das Gold der Tnseln zn
finden.

1. MATERIAL

Sechseckfelder: @ @ @ Gesaml
Meer Wilste Goldiluss Ackerfand Hiigelland Gebirge Weidetanid alid
Hauptinsel 0 1 0 3 3 4 4 19
Kleine Inseln 15 0 2 1 2 1 1 23
Zahlenchips Nr.: Gesamt
Anzahl Hauptinsel: 1 2 2 2 2 2 2 2 1 18
o BN, 1 1 1 | 1 1 I 1 0 8

Hiifen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen [ Zusitzliches Material: 16 Catan-Chips

2. DIE VORBEREITUNG

Die grofe Insel (Hauptinsel) wird nach den Regeln von ,SvC — Das
Spiel® aufgebaut. In den Tabellen enthiile die erste Zeile das Marerial fiir
die Hauptinsel, die zweite Zeile das Material fiir die kleinen Inseln.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Die Spieler griinden ihre ersten beiden Siedlungen mic den Straflen auf
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der Hauptinsel, wie es in ,,SvC — das Spiel” beschrieben ist. Griindet ein
Spieler jedoch cine Siedlung an der Kiiste, darf er an Stelle einer Strafle
auch ein Schiff an die Siedlung setzen — dann kann er sofort in See

stechen,

Seerduber / Riuber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Riuber als auch mir dem Seeriiu-
ber gespielt. Der Riuber strter in der Wiiste, der Seeriuber auf dem mit
Jx markierten Meerleld.




Sonder-Siegpunkte

Fiir seine jeweils erste Siedlung, die cin Spieler auf ciner kleinen Insel
baut, erhiilt er einen Siegpunkt (Catan-Chip), den er zu dieser Siedlung
legt. Bei dicser ersten Siedlung” spiclt es keine Rolle, ob auf dieser In-
sel schon andere Spicler cine Siedlung gegriindet haben oder nicht.

Spielende
Das Spiel endet, sobald ein Spicler an der Reihe ist und 13 Siegpunkee

S chiell entwickelin sich die
Stitmme Catans zu er-
fabrenen Secfabrern und ei-

nes Tiges wird die weiter im
Westen gelegene Inselgruppe
erreicht, die iman witer dem
Nemen , Vier fuseln kennt,
Auely hier finelen sich frucht-
bare Acker, saftige Weiden
wnd ertragreiche Evzminen.
Schuell sind die ersten Sied-
lungen ervichter. Aber kawm
angekommen, treibt die New-
gter die Cataner welter — 1wis
wivd man wobl auf den anderen
Insel finelen? Und da jeder Stamm
den Ehrgeiz hat, miglichst auf jeder
der vier Inuseln prisent zu sein, ent-
brennt schnell ein spannender Wettlanf zu
dlen wenigen Siedlungsplitzen anf den neen
Inseln.

erreichr hat.

4. VARIABLER AUFBAU

Die Hauptinsel kann naciirlich variabel aufgebaur werden, Die Umirisse
der kleinen Inseln sollten erhalten bleiben. Innerhalb dieser Umrisse
kénnen Landschaften und Zahlenchips belichig ausgetausche werden.

Sechseckfelder: @ & Gesamt
Meer Wikste GolillMuss Ackerland Iiigelland Gcbirge Weidcland Wald
Anzahl 19 2 0 4 4 5 4 42
Zahlenchips Nr.: @ @ @ @ @ Gesamt
Anzahl 1 2 3 2 2 3 3 2 1 21

Hiifen: 5 x Spezialhafen, 5 x 311-Hafen / Zusitzliches Material: 16 Catan-Chips

2. DIE VORBEREITUNG

Das bendtigte Spielmaterial ist in den beiden Tabellen angegeben. Bau-
en Sie das Spielleld aul und setzen Sie zum Schluss die Hafen-Plitchen
cin (vom verdeckt gemischien Stapel).

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Jeder Spieler darf seine beiden Start-Siedlungen auf beliebigen Inseln
griinden. Somit hat cin Spicler zu Beginn des Spieles | oder 2 Heimar-
inseln. Alle anderen Inseln sind fiir ihn |, fremde® Inseln.
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Achtung: Wer in der Griindungsphase ¢ine seiner heiden Siedlungen an
die Kiiste setzt, sollte statt einer Strafle ¢in Schiff an die Siedlung serzen.
Das gilt natdirlich nur fiir Kiisten, dic zu anderen Inseln zeigen, aber
nich fiir Kiisten entlang des iufleren Rahmens.

Seerduber / Riuber

Dieses Szenario wird mit Riuber und Seeriiuber gespiclt. Der Seeriuber
beginne auf dem mic ,x" markierten Meerfeld, Der Riuber starer auf
ciner der Wiisten,

Sonder-Siegpunkte

e Fiir seine allererste Siedlung, die ein Spieler auf einer ,fremden® In-
sel griindet, erhiilt er 1 Siegpunke (Catan-Chip) dazu (Siedlungswert
insgesamt: 2 Siegpunkee),

» Fiir jede weitere erste Siedlung, die er auf anderen  fremden® Inseln
baue, erhille er je 2 Siegpunkre (Catan-Chips) dazu.

Bei jeder dieser ,ersten” Siedlungen spielt es keine Rolle, ob auf der be-

wreffenden fremden Insel schon andere Spieler eine Sicdlung gegriinder

haben oder nicht,

Beispiel: Ein Spieler hat seine beiden Siedlungen anf dev Tusel links wnten
gegriindet. Nun evreicht ev mit seinen Schiffen die Insel links oben. Fr griin-
det anf dieser Disel seine erste Siedlung wnd erliile 1 Catan-Chip dazu, den
er wnter die Siedhing schiebr. Von dieser Siedlung aus erveicht er dann die In-
sel rechts oben, griindet auch dovt seine evste Siedlung wnd evhilt dafiiv 2
Sfegp.-mkre' (1 CrH.w.r—Cb.*}ns) dazu.

Spielende
Das Spiel endet, sobald ein Spieler an der Reihe ist und 12 Siegpunkre

erreicht hat.

4. VARIABLER AUFBAU

Die Umrisse der vier Inseln sollten nichr verindert werden, Innerhalb
der Umirisse kinnen die Landschaften und die Zahlenchips belichig neu
verteilt werden. Achten Sie aber darauf, dass Wald- und Weideland-

schaften nicht zu schlechte Zahlenchips erhalten.

Am’ﬂ'e catanische See-
fahrer sind it ih-

ren Schiffen nach Novdwest-
en gesegele nnd haben eine
newee fusel entdeckt, die sie
die Nebelinsel nennen. Siid-
lich dey Tusel erstrecke sich
ein geheinnisvolles Meer,
deas meist von dichten Nebel
bedeckt ist. Unerschrockene
Seefabyer, die sich in das Ne-
belmeer gewagt haben, berich-
ten von fruchtbaren useln wnd
efnent sagenhafien Goldland. Aben-
tenerlustig beladen die Cataner ibve
Schiffe mit Proviant wund Saatgut
wne brechen auf zum gebeimmnisvollen

Nebelnreer.

1. MATERIAL

Sechseckfelder: @ @ > _ Gesamt
Meer Wiisie Goliduss Hiigelland Gebirge Wedleland Wald
Hauptinsel und .
2 Goldinseln 7 0 2 3 3 3 3 24
?
Unentdecktes Land 9 1 0 1 2 2 2 18
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Zahlenchips Nr.: @ @ @ @ @ @ @ @ i 2 Gesamt
Hauptinsel und
2 Goldinseln 1 2 2 1 2 2 2 2 1 i
?
Unentdecktes Land 0 1 1 2 1 1 1 0 0 8
Hifen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen

2. DIE VORBEREITUNG

Die grolle Insel, die kleinen Goldfluss-Inseln und die Meerfelder werden
wie gezeigt aufgebaut (Material siche Tabellen in der Zeile ,Hauptinsel
und 2 Goldinseln™).

Die weiflen Felder mit den Fragezeichen bleiben frei, sie werden erst im
weiteren Spiclverlaul entdecke. Die Sechseckfelder, die fiir die freien

Seeriuber / Riuber
Es wird mit Riuber und Seeriuber gespiclt. Der Seeriiuber starter auf

dem mir ,x* markierten Meerfeld. Der Riuber beginnt auf ciner der

Goldfluss-Inseln.

Entdecken neuer Gebiete
Sobald ¢in Spicler ein Schiff oder cine Sualle setzt, und an dem folgen-

) - o den Kreuzungspunke fehle cin Sechseck, nimme der Spieler das oberste
Plicze \rurgc‘schcn sind (Material Smllj“' ZLeile ,,U‘ncntdcck[c.s Land?"), Sechseck vom verdeckten Stapel und legt es offen an den freien Place.
werden gemischt und als verdeckier Stapel bereit gelegt. Die Zahlen- = Handelt es sich bei dem Sechseck um eine Landschaft, nimme der

chips fiir diese Landfelder (jeweils Zeile 2) werden ebenfalls gemischt
und als verdeckrer Stapel bereit gelegt.

Setzen Sie zum Schluss die Hafen-Plitchen ein (vom verdeckt gemisch-
ten Stapel).

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Alle Spicler griinden ihre beiden Star-Siedlungen auf der grofien
Hauptinsel. Achtung: Wer in der Griindungsphase cine seiner beiden
Siedlungen an die Kiiste setze, sollee statt ciner Strale cin Schiff an die
Siedlung setzen, Das gilt natiirlich nur fiir Kiisten, dic zu anderen Inseln

zeigen, aber nicht fiir Kiisten entlang des fiufleren Rahmens.

Spieler den obersten Zahlenchip vom verdeckien Stapel und lege ihn
chenfalls aufgedecke auf das Landschafisfeld. Der Spicler erhile dann
sofort cine Rohstoff=Karte dieser Landschalt.

s Moeerfelder bleiben natiirlich ohne Zahlenchip.

Spielende
Das Spiel endet, sobald ¢in Spicler an der Rethe ise und 12 Siegpunke er-

reicht hat. Zusiwzliche Siegpunkechips gibe cs in diesem Szenario nicht.

4. VARIABLER AUFBAU

Der Umriss der groflen Insel sollie niche veriindert werden. Innerhalb
dieses Umirisses kiinnen die Landschaften und die Zahlenchips beliebig
neu verteilt werden. Die Goldinseln sollien ebenfalls niche veriindert

werden,

SZENARIO 4: DURCH DIE WU

P S

Sechseckfelder: 0 U @ ¥ jﬁé @] ] Gesamt
Mevr Wiiste ool s r\tk[;m[l Hinggelland Giebirge Weidelind Walil
Anzahl 14 3 2 4 5 4 5 5 42
Zahlenchips Nr.: @ @ @ @ @ @ @ @ Gesamt
Anzahl 1 2 3 3 3 3 3 3 ] 25

Hifen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen | Zusitzliches Material: 16 Catan-Chips

2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahimen wie gezeigt zusammen. Das benirigte Spiel-

material ist in den Tabellen angegeben, Bauen Sie das Spiclfeld auf und

serzen Sie die Hafen-Plittcchen ein (vom verdecke gemischten Stapel).

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Die ganze Insel (Abb. Seite 8) ist durch einen Wiistengiirtel in cinen

schmalen Landstreifen (rechts oben, siche weiffe Umrandung) und in
cine griflere Hauptinsel darunter getrenne. Alle Spieler miissen ihre bei-
den ersten Siedlungen aul der gréferen Hauptinsel griinden — unterhalb
des Wiistengiirtels. Die kleinen Inseln im Siiden und der Landstreifen im

Norden gelten als ,fremde™ Inseln.

Seerduber / Riuber

Dieses Szenario wird sowohl mir dem Seeriinber als auch mit dem Riuber
gespiclt, Der Riuber startet auf einer der drei Wiisten, der Seeriuber auf
dem mit ,x" markierten Meerfeld.




i * '/w'r draufien, im Westen
Catans, wirde elie newe,

graffe lusel entdeckt. Da im Nor-
den der Insel ein breiter Wiisten-
giirtel die Insel in zwei Teile
trennt, wurde sie von den
Cetanern ,, Wiisten-Insel" ge-
panit, Bald nach Griindung
der ersren Siedlungen im
siidlichen Teil der Tnsel ent-
deckten  Kundschafier im
Norelei, jenseits des Wiisten-
ghirtels, ebenfalls fruchtbares
Land. Gleichzeitig entdeck-
ten Schiffe im Stéden kleinere
Inseln it Goldverkommen
und reichen Evzlagern. Wer kann
uin wo newe erste Siedlungen griin-
den? Die wagemutigsten Siedler wih-
len den Weg nach Novden, durch die
gnadentose Wiiste; andere dagegen versu-
chen als erste die siidlichen Tuseln zu ervei-
chen, wm dort Siedlungen zu evrichten und
zn bliilenden Stidten awszubanen,

Sonder-Siegpunkte
Fiir seine jeweils erste Siedlung, die cin Spieler auf ,,fremdem® Gebier 4. VARIABLER AUFBA U

griindet (auf einer der kleinen Inseln oder auf der nérdlichen Landzun- Die Landschaften und Zahlenchips der Hauptinsel (ohne das Land
ge)‘, E‘rhﬁlt el EiI‘I(!ll.‘SngPlll:l.k[—F_:}‘lip. dm} er 2 dieser Siedlung legr- nérdlich des Wiistengiireels) kénnen beliebig neu ausgelege werden.
Bei dieser ,ersten Siedlung" spielt es keine Rolle, ob dort schon andere Fbenso kénnen alle Landschaften und Zahlenchips des  fremden® Ge-
Spicler cine Siedlung gegriindec haben oder nichr. bietes (Inseln und Landfelder nérdlich des Wiistengiirtels) belicbig neu

angeordnet werden. Allerdings sollren Goldfluss-Landschaften nicht mit

Splelendc einer 6" oder 8" belegt werden.
Das Spiel endet, sobald cin Spieler an der Reihe ist und 12 Siegpunkee

erreiche hat.

Sechseckfelder: @ @ @ @ Gesamt
| Meer Wiiste Gobid fluss At&ziilllll Gebirge Weideland Wald
Anzahl 19 3 2 5 5 5 5 5 49
Zahlenchips Nr.: @ @ @ @ Gesamt
Anzahl 2 2 2 2 1 18

Hifen: 5 x Spezialhafen, 1 x 3:1-Hafen / Zusitzliches Material: 4 Entwicklungs-Karten, 8 Catan-Chips als Siegpunkte



eit im Siidden habeir cata-
nisehe Siedler ein lange,
schmale Tisel erveicht. Bald schon
sind die ersten Siedlungen ent-
standen. Bei der Frkundung
dev umgebenden  Gewdisser
stoften die Cataner auf klei-
ae, beweobhnte isen. Bei den
ersten Begegnungen zeigt os
sich, dass die Fremden vine
dhnliche Sprache sprechen
wnd die gleichen Legenden
kenpren. Bald seellt sich her-
aus, dass s sich bei dem freni-
den Volk 1w die Nachfahren
einer Gruppe von Menschen D=
delt, derven Schiff verloren ging: ein
Schiff aus der Flotte, die vor Jabr-
bunderten erstmalic Catan erreichte.
Ghrafd ist nun die Frende iiber das Wieder-
sehen mit den catanischen Briidern und die
geizen nicht mit nachbarschaftlicher Hilfe
el mit Geschenken.

2, DIE VORBEREITUNG

Serzen Sie den Rahmen wie gezeigr zusammen. Das benitigre Spielma-

terial ist in den Tabellen angegeben. Bauen Sie dann das Spielfeld auf.

Wichtig: Die kleinen Inseln bleiben alle ohne Zahlenchip.

* Legen Sie die 8 Catan-Chips auf die markierten Kiistenlinien.

* Legen Sie die 6 Hiifen verdeckrt auf die markierten Pliitze. Drehen Sie
anschliefend die Hafen-Plictchen um.

o Nehmen Sie die 4 obersten Karten vom (gemischten) Stapel der Ent-
wicklungs-Karten und legen Sie diese 4 Karten verdeckt auf die mar-
kierten Plicze.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Die Spieler griinden ihre ersten beiden Siedlungen mit den Serafen auf

der Hauptinsel, wie es in ,Das Spicl” beschricben ist. Griindet ein Spie-
ler jedoch eine Siedlung an der Kiiste, darl er an Stelle einer Strafle auch
ein Schiffan die Siedlung setzen. Auf den kleinen Inseln rundum darf nie-

mals eine Siedlung gegriindet werden, sic werlen auch keine Ertriige ab.

Seeriduber / Riuber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Riuber als auch mic dem Seeriiu-
ber gespielt. Der Riuber startet in einer beliebigen Wiiste, der Seeriuber
beginnt auf dem mir ,x" markierten Meerfeld.

Bei einer gewiirfelten ,7° kann envweder der Riuber oder der Seeriuber
verserzt werden, Der Riuber darf nicht mehr auf die kleinen Inseln ver-
setzt werden. Hat der Riuber seine Stari-Wiiste verlassen, darl er nicht

mehr dorthin zuriick geseret werden.

Sonder-Siegpunkte

Jeder der Catan-Chips, die aul den kleinen Inseln licgn:ﬂ, ist 1 Siegpunkt
wert, Erreiche ein Spicler mit seinen Schiffen eine solche Insel und baut

er ¢in Schill auf die Kante, auf der e¢in Catan-Chip liegt, so nimmr er
den Chip an sich und lege ihn offen vor sich ab, Wer zu spic kommt,

geht leer aus,

Geschenlke

Die Geschenke des fremden Volkes bestehen aus Siegpunkien (Catan-

Chips), aus Entwicklungs-Karten und aus den offen auslicgenden Hifen,

* Entwicklungs-Karten
Baut e¢in Spieler ein Schiff auf die Kante, auf der die Karte liegt, so
nimme er die Karre an sich. Er darf sie einsetzen wie eine normal er-
worbene Entwicklungs-Karte. Die iiblichen Einschriinkungen gelten
auch hier (nur 1 Karte pro Runde; frisch erworbene Karten erst in der
nichsten Runde: Siegpunke nur dann gleich aufdecken, wenn man
damit das Spiel gewinnt).

* Hiifen
Baur ein Spicler cin Schift auf die Kante, auf der ein Hafen liegt, so
nimme er den Halen an sich. Besitzt der Spieler eine Siedlung an der
Kiiste, so muss er den Hafen womiglich sofort dort anlegen. Besizt
der Spieler keine passende Kiistensiedlung, so darf er den Hafen auf-
bewahren, bis er eine solche errichret. Pro Wasserteld darf nur 1 Hafen
gelege werden, Hifen diirfen sich niemals fiberschneiden,

Hart ein Spieler einen Hafen errichtet, so darf er ihn sofort benurzen,

auch in der gleichen Runde.

Spielende
Ein Spicler gewinnt, wenn er an der Reihe st und 13 Siegpunkte er-
reicht hat,

4. VARIABLER AUFBAU

Die Landschaften und Zahlenchips der Hauprinsel kiinnen belichig neu
angeordnet werden, Allerdings sollte darauf geachter werden, dass die 3 rech-
ten Landschalten niche 2u gute Zahlenwerte erhalten (also keine 5, 6, 8, 9).
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SZENARIO 6: STOFFE FUR CATAN

A:{['a’er Fabrt weiter nach
Weszen stiefien die Cataner

auf weitere Inseln, die von Mirglie-
dern des , Vergessenen Stanines” be-
wobnt werden. Priichtige Stoffe wnd berr-
liche Gewiinder erreaten die Aufinerksam-
keit der Cataner. Die Inselbewolner batten
im Lanfe der falrhunderte hohes Ceschick bei
der Herstelling von Stoffer evlangt. Da die Klei-
dung der Newankimmlinge bei weitem wicht so
hochwertig war, begann bald ein reger Tauschhandel
wn elte schisnsten Stoffe.

Sechseckfelder [‘:% Gesamt
Meer Wiste Goldfuss Ackerland Higelland Gebing Weldeland Wald
Anzahl 18 2 2 3 4 4 4 42
Zahlenchips Nr.: @ @ @ @ @ Gesamt
Anzahl 2 3 3 3 3 3 3 3 2 28

Hifen: 5 x Spezialhafen; 4 x 3:1-Hafen | Zusatzliches Material: 50 Catan-Chips als Stoffballen

2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gereigt zusammen. Das benirigte Spielmateri-
al ist in den Tabellen angegeben. Bauen Sie das Spielfeld auf. Sewen Sie
dann noch die Hiifen ein, Auf die 4 kleinen Tnseln werden je 2 Zahlenchips
gesetzt, genau auf die Krenzung (jeder Zahlenchip stelle ein Dorf dar). Zu
jedem der 8 Disrfer werden 5 Catan-Chips gesetze. Die restlichen 10 Ca-
tan-Chips werden als Jallgemeiner Vorrat" neben dem Spielplan bereic
gelegt. In diesem Szenario stellt jeder Catan-Chip einen Ballen , Stoff* dar.
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3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Die Spieler griinden ihre ersten beiden Siedlungen mit den Straflen auf
den beiden Haupdnseln oben und unten, wie es in Die Siedler von
Catan — Das Spiel” beschrieben ist. Hac der letzte Spieler seine zweite
Siedlung gesetze, dart jeder, im Uhrzeigersinn, beginnend mit diesem,
eine dritte Siedlung griinden. Fiir diese 3. Siedlung erhalten die Spieler
ihre Start-Rohstoffe. Griindet ein Spieler eine Siedlung an der Kiiste,
darf er an Stelle einer Suale auch ein Schiff an die Siedlung setzen —
dann kann er sofort in See stechen. Auf den 4 kleinen Inseln in der Mit-
te (Zahlenchip = Dorl) leben die Angehirigen des , Vergessenen Stam-
mes“. Auf diesen 4 Inseln diirfen die Spieler keine Siedlungen griinden.




Der Stoffhandel

Sobald ¢in Spicler cine Schiffslinie zwischen einer cigenen Siedlung und
cinem Dorf des Vergessenen Stammes” hergesmill hat (Kreuzung mit
Zahlenplittchen wird erreicht), unterhile er eine ,Handelsverbindung”
zu diesem Dorl,

» Er darf sich sofort 1 Sroffballen (Chip) vom Vorrat dieses Dorfes
nehmen. Wird im weiteren Spielverlauf die Zahl dieses Dorfes gewiir-
felr, so darfl er sich 1 weiteren Stoffhallen nehmen.

* Haben 2 oder mehr Spieler ein Dorf angeschlossen und wird die Zahl
des Dorfes gewiirfelr, so erhillt jeder Spieler 1 Stoftballen (Chip).

e Sollte der Chipvorrar eines Dorfes niche mehr fiir alle beteiligren
Spieler ausreichen, so werden die fehlenden Chips aus dem allge-
meinen Vorrat™ entnommen.

e Wird dic Zahl cines Dorfes gewiirfelt, dessen Chipvorrat bereits auf-
gebrauche ist, so erhiilt kein Spieler einen Chip — auch nichr aus dem
sallgemeinen Vorrat®,

e Zwei Stoffhallen (Chips) sind 1 Siegpunkr wert. Aber: Halbe Sieg-
punkte zihlen niche.

Schiffe versetzen

Sobald cin Spicler eine Schiffslinie zwischen einer eigenen Siedlung und ci-
nem Dorf des  vergessenen Stammes” geschaffen hac, gilt sie als geschlossen.
Das heifse, dass aus dieser Schiffslinie kein Schiff mehr versetzt werden darf,

Seerduber / Riuber
Dieses Szenario wird sowohl mir dem Riuber als auch mir dem Seeriiu-
ber gespiclt. Der Rituber stehe zu Beginn auf dem Ackerland mic der

127 er dart aber die Inseln des wvergessenen Stammes” niche betreten.

El §

e &

Der Seeriiuber startet aul dem mit ,x" markicrren Meerfeld. Beim Wl
einer 7" gelten die normalen Regeln, mit folgender Ausnahme: Fin
Spieler darf erst dann den Seeriduber (an Stelle des Riubers) versetzen,
wenn er selbst mindestens ein Dorf des vergessenen Stammes™ mir ei-
ner eigenen Schiffslinie angeschlossen hat.

Der Spieler, der den Seeriiuber gesetzt hat, darf von cinem der Spieler,
dessen Schiff an dieses Feld grenze, wahlweise eine Rohstofl-Karte zichen
oder einen Caran-Chip (Stoffballen) rauben.

Lingste Handelsstralle
Die ,Lingste Handelsstrae®™ entfiillt, die ,Grofite Ritcermacht” aller-

dings gibt es.
Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spicler an der Reihe ist und 14 Siegpunkre er-
reicht hat, oder wenn sich nur noch in 3 Dérfern des vergessenen Stam-
mes" Chips befinden. Im zweiten Fall gewinne der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkeen. Bei Gleichstand gewinnre der Spieler, der mehr Stoff-

ballen besitzr.

4. VARIABLER AUFBAU

Die Landschaften und Zahlenchips der beiden Hauptinseln kénnen be-
liebig neu angeordnet werden. Position und Zahlenchips der 4 Inseln in
der Mitte sollten niche veriindert werden,

Im Nardwesten sind Prraten
i das Tnselreich der Cataner
eingedrungen. Schuell sind die
[riedlichen catanischen Han-
delssehiffe von den kanmpf-
erprobten  Freibentern
versenkt wund die Sied-
tungen anf den west-
lichen Inseln erebert.
Naeh dem Ausban der
eroberten  Siedlungen
zur Festuigen setzen die
Piraten ihve Ranbziige
Sfort. Nun bedrohen sie
die dstliche hisel. Tm-
wer wieder fiberfallen sie
mit ibver Flote die Sied-
lungen an der Kiiste und
yanben dein Catanern wertvol-
le Robstoffe. Um dem dreiseen
Tretben der Pivaten Einbalt zu ge-
bieten und sie auf das offene Meer
zuriickzujagen, besehliefien die Cata-
ner, efne Kriegsflotte zu bauen.
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2. DIE VORBEREITUNG

Serzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das bendrigre Spielma-
terial ist in den Tabellen angegeben. Bauen Sie dann das Spielfeld auf
und setzen Sie zum Schluss die Hafen-Plittchen ein (vom verdecke ge-
mischren Stapel). Achtung: Das Weideland der unreren Zweierinsel (in
der Mitre) bleibt ohne Zahlenchip, liefert also keine Rohstoffe. Gleiches

gile fiir die Lehmfelder der westlichen Inseln.

An der Kiiste der éstlichen Insel wird von jeder Spiclfarbe 1 Siedlung
und ein Schiff wie abgebildet aufgestell. Auf der dstlichen Insel wird

normal gesiedelr, alle anderen Inseln sind Piraceninseln.

An der Kiiste der westlichen Inseln werden wie abgebildet 4 Piratenfe-
stungen gebaut. Jede Piratenfestung besteht aus 3 Caran-Chips, die mic
der einfarbigen Seite nach oben gestapelr werden, Obenauf wird jeweils
I Siedlung der abgebildeten Farbe gesetzt.

Achtung: Wird zu drite gespielt, entfille die Spielfarbe ,weifd”. Alle
Spielfiguren der weiflen Farbe werden entfernt bzw. erse gar nicht aufge-
baut. Wird zu drite gespielt, werden auch die Siegpunkikarten aus dem
Encwicklungs-Kartensatz entfernt. Beim Spicl zu viert bleiben die Sieg-
punkekarten zwar im Stapel, zihlen aber als Ricerkareen.

[n diesem Szenario entlallen die Sondersiegpunktkarten | Lingste Han-
delsstrafle” und ,Gréflee Ritcermacht”.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase
Jeder Spicler wiihlt eine Farbe und griindet nach den gewohnten Regeln zwei
Siedlungen auf der dsdichen Insel. Nach Abschluss der Griindungsphase

verflige jeder iiber drei Siedlungen auf der éstichen Insel!

Seerduber / Riuber

Die Piratenflotre wird durch das graue Seeriuber-Flof dargestellc und
startet auf dem mic ,x* markierten Feld der Abbildung. In dicsem Sze-
nario gibt es keinen Riiuber,

Schiffsbau

Jeder Spieler durf nur eine Schiffslinie bauen. Die Schiffslinie beginne an
der Kiistensicdlung auf der dstlichen Insel und fithee iiber die farbig mar-
kierte Kreuzung zur Piratenfestung eigener Farbe. Die Schiffslinie dart sich
niche verzweigen und auch niche tiber die Piratenfestung hinaus weirer ge-
baur werden. Fine Schiffslinie muss so aufgebaut scin, das sie ihr Ziel auf dem
kiirzesten Weg erreicht. Andere Schiffslinien diirfen nicht blockiert werden.

Kriegsschiffe

Wenn ein Spieler eine Rirterkarte (beim Spiel zu viert auch Siegpunke-
Karte) aufdecke, darf er das jeweils hinterste ,normale™ Schiff sciner
Schiffslinie in ein Kriegsschiff umwandeln. Um ein Schiff als Kriegs-
schifl zu markieren, wird das Schiff aul die Seite gelegt, die Ritter- baw.
Siegpunkt-Karte kommr auf einen Ablagestapel.

12

3 == P
Sechseckfelder: O @ -4 ! l Gesaml
Meer Wiisie Goldfl Ackerland Hii Giehirge Weideland Wild
Anzahl 19 3 2 5 5 5 5 5 49
Zahlenchips Nr.: ( j) @ @ @ <@ (:8) @ (10 (/12) Gesamt
Anzahl 1 2 3 3 1 24
Hiifen: 5 x Spezialhafen, 3 x 3:1-Hafen | Zusitzliches Material: 12 Catan-Chips

Achtung: Ist der Stapel mit den Entwicklungs-Karten aufgebrauche,
kinnen keine neuen Ennwicklungs-Karten mehr gekault werden. Die

Karten der Ablage kommen also niche erneut ins Spicl.

Die Piratenflotte

Die Piratenflotre umrunder die beiden Wiisteninseln im Uhrzeigersinn.
Jedes Mal, wenn ein Spieler wiirfelr, wird zuerse die Piratenflotte gezo-
gen. Die Zugweite wird immer durch den Wiirfel mir der kleineren Au-
genzahl bestimmt. Zeigen beide Wiirfel die gleiche Augenzahl, so gilt
diese. Die Piratenflotte wird so viele Mecrfelder vorgezogen, wie die
Zahl auf diesem Wiirfel angibt. Danach erst nchmen sich die Spicler ihre
Rohstofl-Ereriige.

Pirateniiberfall

Endert der Zug der Piratenflotte auf einem Meeresfeld, an das eine Sied-

lung/Stadr grenzr, wird diese Siedlung/Sradr sofort iiberfallen - noch be-

vor sich die Spieler Rohstoff-Ertrige nehmen bzw. die Auswirkung einer

W7 beriicksichtigt wird.

o Die Stirke des Piraten ergibt sich ebenfalls aus der Zahl des Wiirfels
mir der kleineren Augenzahl.

s Die Stirke des Spielers, dessen Siedlung/Stadt angegriffen wird, ergibe
sich aus der Zahl seiner Kriegsschifle.

o Ist der Pirat sticker, verliert der Spicler 1 Rohstoffkarte und 1 weitere
fiir jede Stadt, die er besitzt, Die Karten werden dem Spicler von ei-
nem beliebigen Mitspieler aus der verdeckten Kartenhand gezogen
und zum Vorrat zuriick gelegt.

o st der Spieler stiirker, darf er sich ¢ine belicbige Rohstoftkarte nehmen.

« Sind beide Parteien gleich stark, geschicht nichs.

Bau einer Siedlung auf der Pirateninsel

Sobald ein Spieler die markierte Kreuzung seiner Farbe auf der Piraten-
insel erreicht, darf er dort nach Zahlung der Baukosten eine Siedlung
bauen. Der Bau von Siedlungen aul niche farbig markierten Kreuzungen
ist nicht erlaubt. Alle Siedlungen kénnen naciirlich auch zu Stidren aus-
gebaur werden

Achtung: Der Bau dieser Siedlung kann auch nachreilig sein, da sich die
Wahrscheinlichkeit verdoppelt, dass der Pirat cine Kiistensiedlung des

Spielers iiberfille.

w/" gewiirfelt

In diesem Szenario gibt es keinen Riuber. Dennoch verliert, wie ge-
wohnt, beim Wurf einer 7%, zuniichst jeder Spieler, der mehr als 7 Roh-
stoffe hesitze, die Hilfte seiner Karten. Anschliefiend darf der Spicler, der
die ,7" gewiirfelt hat, bei einem belicbigen Spieler eine Karte stehlen.

Eroberung einer Piratenfestung

Sobald ¢in Spieler mit seiner Schiffslinie die Piratenfestung seiner Farbe
erreicht und somit die Schiffslinie zwischen der Piratenfestung und seiner
Ausgangs-Siedlung geschlossen hat, kann der Spicler die Piratenfestung

angreifen,




Der Spieler ermittele mit einem Wiirfel die Stirke der Piratenfestung,

¢ Ist die Anzahl der Kriegsschille in seiner Schiffslinie groRer als die ge-
wiirfelte Augenzahl, hat er gewonnen und darf einen der Chips unter
der Piratenfestung entfernen.

¢ Ist die Anzahl seiner Kriegsschiffe kleiner, verliert er den Kampf und
entfernt seine beiden vordersten Schitte.

* Bei cinem Unentschieden verliert der Spieler sein vorderstes Schiff.

Nach cinem Kampt ist der Zug des Spielers beendet, es ist also nicht

miglich, ein Piratennest in einem Zug mehrmals anzugreifen,

Nach einem Uneneschieden oder einer Niederlage muss der Spieler in

scinem niichsten Zug erneut 1 bzw. 2 Schiffe bauen, um die Piraren-

festung angreifen zu kiinnen.

Har cine Piratenfestung alle drei Chips verloren, hae der Spicler die Pi-

raten vertrichen und die Siedlung zuriickerobert. Von jetzt an erhile der

Spicler die Ertriige aus der angrenzenden Landschaft (und den Sieg-

punkt fiir diese Siedlung).

Spielende

Ein Spiclcr gewinnt:

= wenn er den Piratenstiitzpunkt in seiner Farbe crobert har

und

= wenn er insgesamt mindestens 10 Siegpunkte besitzt.

Sollten alle Piratenfestungen erobert worden sein, bevor ein Spicler iiber
10 Siegpunkee verfiigt, wird die Piratenflotte entfernt.

4. VARIABLER AUFBAU

Dieses Szenario ist nur mit dem vorgegebenen Autban ausgewogen und
sollte deshalb — bis aul die Hiifen — nicht variiert werden.

ach dem die
Citaner die
Piraten endgiiltig be-
stegt haben, beginnt ei-
we Periode des Wali-
stands und des Friedens
aunf den catanischen In-
seln. So beschliefien die Stiim-
me ziem Rubme Catans, die
zuletzt entdechte nivdliche -
selgruppe mit groflarticen Bau-
werken zn verschinern, Bald ent-
steht davans ein Wetistreit, Wer wird
als evster ein catanisches Winder voll-
endet haben?

Sechseckfelder: @ @ Gesamt
Meer Wilsie GoldfTuss - Ackerlanil Hiigelland Gebirge Weideland Wald

Anzahl 19 3 2 5 5 5 5 5 49

s [0 [0 6 )] @] oo

Anzahl 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27

Hiifen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen / Zusitzliches Material: 5 Wunderkarten, 10 Catan-Chips
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2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das bendtigte Spiclma-
terial ist in den Tabellen angegeben. Bauen Sie dann das Spielfeld auf
und setzen Sie zum Schluss die Hafen-Plittchen ein (vom verdeckt ge-
mischeen Stapel). Die 5 Wunderkarten (S. 15) kopieren oder ausschneiden.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Aufden kleinen Inseln und den mit farbigen Quadraten (braun und vio-
lett) markierten Kreuzungen diirfen in der Griindungsphase keine Sied-
lungen errichtet werden. Auch die Kreuzungen mit den roten Ausrufe-

zeichen sind in der Griindungsphase tabu.

* Jeder Spieler erhilt zusiitzlich 1 Catan-Chip.
* Die Wunderkarten werden neben dem Spielplan bereit gelegt.

Weiter: Griindet ¢in Spieler im Laufe des Spicles eine Siedlung auf einer
Ileinen Insel, erhilt er 1 Catan-Chip (der 1 Siegpunkt wert ist), Der
Siegpunkt wird zu der entsprechenden Siedlung gelege.

Der Bau der Catanischen Wunder

Wer zuerst mit dem Bau eines Wunders beginne, kann frei unter allen

fiinf auswithlen. Die anderen Spicler miissen mic den Wundern vorlich

nehmen, die noch iibrig sind.

= Ein Spicler kann mit dem Bau eines Catanischen Wunders erst be-
ginnen, wenn eine vom jeweiligen Wunder abhiingige Bedingung er-
fiille ist (siche Wunderkarten). So kann ein Spieler beispiclsweise nur
dann mic dem Bau des Kolosses beginnen, wenn er tiber eine Hafen-

SZENARIO 9: NEUE WELT

stadt verfiigt und eine Handelsscrale mit mindestens 5 aneinander
licgenden, unverzweigten Strallen ader Schiffen gebaut hat.

= Hat cin Spicler die Bedingung fiir ein Wander erfiillt, legt er eines sci-
ner Schiffe aul die entsprechende Wunderkarte (am Besten unterhalb
der Rohstoli-Kosten). Nun muss er dieses Wunder auch bauen,

¢ Jedes Wunder gliedert sich in vier Stufen. Jede Stufe kostet die auf der
entsprechenden Wunder-Karte angegebenen 5 Rohstoffe.

» Sabald ein Spicler die Rohstoffe fiir die erste Stufe seines Weltwun-
ders abgegeben hat, legt er zur Kennzeichnung, dass die erste Stule
gebaut wurde, einen Catan-Chip auf das Feld 1% der Wander-Karte.
Hat er die zweite Stufe vollendet, schieht er den Chip auf das Teld , 2% usw..

+ Falls ein Spieler iiber geniigend Rohstoffe verfiigr, kann er withrend

seines Zuges auch mehrere Stufen seines Welowunders bauen.

Seeriuber / Riuber
Der Riuber starcer auf einer der 3 Wiisten. Der Seerviiuber ist niche im

Spiel.

Spielende

Ein Spieler gewinnt,

e wenn er sein Weltwunder vollender (4. Stufe)

oder

» wenn er 10 Siegpunkte besitzr und eine héhere Stufe beim Bau seines
Welnwunders als seine Mitspieler erreicht hat,

4. VARIABLER AUFBAU

Die Landschafren und Zahlenchips der groen Insel kénnen innerhalb
der vorgegebenen Form belicbig neu ausgelegr und kombiniert werden.
Hierbei sollten jedoch die beiden Landschafien, die an die Wiisten gren-

zen, keine guten Zahlenwerte erhalten (weder 6 noch 8).

ust auf newe Abentener? Kein Problem!
Spielen Sie einfach los und lassen Sie den
Zufall walten! Unsere folgende kirze Anleitnig hier
gentiot. Oder geben Ste licber planvoll vor? Dann ent-
wickehr Sie eigene Szenarien wnd nehmen Freunde oder die
Familiv mit zu den newen Abentenern in Catan!
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Sechseckfelder 0 [ @ e b Gesamt
Meer Wiiste Galdfi Ackerlanil Iiiigl::uul Gebirge Weideland Wald
Anzahl 19 0 0 5 4 4 5 5 42
i[O [0 [0][© [®[@]® [ @] @ [
Anzahl 1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23

Hifen: 5 x Spezialhafen, 5 x 3:1-Hafen / Zusitzliches Material: 16 Catan-Chips

2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das benétigte Spielma-

terial ist in den Tabellen angegeben.
Dirchen Sie alle Sechseckfelder um (Riickseite nach oben) und mischen Sie
die verdeckeen Felder. Nehmen Sie dann cin Feld nach dem anderen auf und

legen Sie es in dieser zufilligen Reihenfolge innerhalb des Rahmens aus.

Mit den Zahlenchips verlahren Sie ebenso. Achten Sie aber darauf, dass
rote Zahlenchips (6, 8) nicht nebeneinander liegen, auch auf Goldfluss-
Feldern sollten diese Chips nicht liegen. Trite ein solcher Fall ein, so soll-

ten alle Spicler gemeinsam eine entsprechende Verinderung vornehmen.

Die Hafen-Plittchen werden gemischt und als verdeckeer Stapel bereir
gelegt. Beginnend mit dem ileesten Spieler darf jeder reihum jeweils ei-

nen Hafen an ein Landfeld seiner Wahl anlegen.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Jeder Spieler darf scine beiden ersten Siedlungen an beliebigen Pliczen sei-
ner Wahl griinden. Zu Beginn des Spieles hat somic jeder Spieler eine oder
zweil Heimatinseln. Die anderen Inseln sind fiir thn fremde" Inseln.

Sonder-Siegpunkte
Fiir seine jeweils erste Siedlung, die ¢in Spicler auf einer (fiir ihn) frem-
den Insel griindet, erhilt er cinen Siegpunke (Catan-Chip) zusiitzlich.

Spielende
Das Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Siegpunkre erreicht hat.

4, VARIABLER AUFBAU

Sollten die Spicler mit der Auslage der Sechseckfelder nicht zufrieden
sein (zu viele kleine Inseln oder zu groBe Hauptinsel), diirfen Verinde-
rungen vorgenommen werden. Auch diesen Veriinderungen sollten alle

Spicler zustimmen,

Nariirlich ist es auch maglich, gezielt eigene Szenarien zu bauen und aus-
zuprobieren. Es stehr jedem frei, die in dicsem Heft enthaltenen Regeln

nach Belieben zu verwenden oder auf ihre Verwendung zu verzichten.
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Bedingung:
- Hafenstadt und Handels-
: straie mit 5 Strafien/Schiffen
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