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Die Kampagne besteht aus 8 Szena-
rien. Die ersten vier Szenarien orientie-
ren sich an den Grundregeln der See-
fahrer-Erweiterung. Siesind einfach zu
spielen. Die Szenarien 5 bis 8 sind
komplexer und es kommen neue Re-
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| eigenen |deen gedacht.
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SPIELREGELN

Die Seefahrer-Regeln

Grundsétzlich wird nach den Regeln des Basis-Spieles ,Die Siedler von
Catan" gespielt. Neu dazu kommen nun die ,, Seefahrer-Regeln”. Bei eini-
gen Szenarien kommen spezielle Regeln ins Spiel, die jeweils dort vorge-
stellt werden.

A) Material und Aufbau eines Szenarios

Fur alle Szenarien bendtigen Sie ein Basis-Spiel , Siedler von Catan”. Eine

genaue Ubersicht der jeweils benotigten Teile finden Sie unter dem Stich-

wort ,Material". Natirlich bendtigen Sie auch die Rahmenteile aus dem

Basis-Spiel. Zur besseren Unterscheidung haben die Kartonteile aus dem

»Seefahrer-Set" eine andere Riickseite.

e Setzen Sie die Rahmenteile so zusammen, wie es die jeweilige Abbil-
dung des Szenarios zeigt. Die 6 Rahmenteile aus dem Basis-Spiel wer-
den mit der Rickseite nach oben eingesetzt, da auf dieser Seite keine
Hafen aufgedruckt sind.

e Setzen Sie Land- und Meerfelder in den Rahmen, wie es in der Abbil-
dung vorgegeben ist. Siehe Hinweis Seite 16.

» Aufdie Landfelder setzen Sie entsprechend der Abbildung die Zahlen-
Chips ein.

e Fur die H&fen verwenden Sie die Ideinen Hafen-Pléttchen aus dem
»Seefahrer-Set". Gehen Sie wie folgt vor:

- Vor jedem Spiel werden die Hafen-Plattchen, die fur das jeweilige
Szenario vorgeschrieben sind, verdeckt gemischt.

- Danach wird vom verdeckten Stapel das jeweils oberste Hafen-Plan-
chen abgenommen und in zufélliger Reihenfolge auf dem Spielplan
abgelegt - auf die dafiir vorgesehenen Platze und dann umgedreht.

B) Bau und Einsatz von Schiffen

1. Der Bau von Schiffen

* Der Bau enes Schiffes kostet | Ein-
heit Wolle (Besegelung) und | Ein-
heit Holz (Rumpf). Schiffe werden
wie Straflen eingesetzt (Schiffe fah-
ren nicht), sie kénnen aber (im Ge-
gensatz zu Straf3en) versetzt werden.

e Ein Schiff darf nur auf eine Grenze
zwischen zwei Meerfeldern (= Was-
serweg) gesetzt werden oder auf einen
Weg zwischen einem Meerfeld und
einem Landfeld (Klste) - Abb. A.

* Wer ein Schiff gebaut hat, setzt es
wie folgt ein:

- An eine eigene Siedlung oder
Stadt (Abb. A + B), undloder

- an ein eigenes Schiff (verzwei-
gen ist erlaubt) - Abb. C.

- pro Wasserweg (offenes
Meer) maximal | Schiff,

- auf Wegen an der Kiste
entweder | Schiff oder |
Straite.

Nicht erlaubt ist das Anfligen eines
Schiffes an eine eigene Stral3e oder
das Anfuigen einer Stra3e an ein
Schiff (Abb. D). Eine Stra3e kann
nur dann mit einem Schiff fortge-

fuhrt werden (oder umgekehrt), wenn der Spieler an die Straf3e zuerst e-
ne Siedlung baut und an diese Siedlung dann ein Schiff ansetzt.

2. Die Funktion von Schiffen

Schiffe haben auf dem Meer die gleiche Funktion wie die Stral3en auf dem Land.

¢ Ein Schiff verbindet die beiden benachbarten Kreuzungen miteinander.

* Mehrere Schiffe hintereinander (eine , Schiffslinie") schaffen Verbin-
dungen uber das trennende Wasser hinweg.

« Wer mit seiner Schiffslinie, ausgehend von einer eigenen Siedlung/Stadt,
wieder ein Landfeld erreicht, kann dort eine neue Siedlung grinden (Ab-
standsregel einhalten!). Von dort aus kann er per Stral2en ins Hinterland vor-
stof3en oder per Schiff zu neuen Entdeckungen aufbrechen. Siehe Abb. E.

Hier (Abb. E) wird eine benachbarte Insel erreicht und die Griindung einer
Sedlung ist maglich.

3. Die Griindungsphase

Wer in der Grindungsphase eine Siedlung an die Kuste setzt, darf statt ei-
ner Stral%e 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 dirfen versetzt werden. Dabei missen die folgenden Regeln be-

achtet werden:

¢ Eine Schiffslinie, die zwei Siedlungen und/oder Stadte verbindet, ist ei-
ne geschlosene Schiffslinie. Aus einer geschlossenen Schiffslinie darf
kein Schiff entfernt werden. Siehe Abb. F.

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



» Der Spidler, der an der Reihe ist, darf pro Runde nur | Schiff verser-
zen. Es darf jedoch kein Schiff versetzt werden, das in der gleichen
Runde erworben wurde. Hat der Spieler mehrere Moglichkeiten (bel 2
Schiffslinien oder mehreren offenen Enden), so darf er wéhlen, welches
seiner Schiffe er versetzt.

Offene Schiffdinie: Das vorderste Schiffkann entfernt werden, sofern es
nicht in der gleichen Runde erworben wurde und es kann regelkonform
wieder neu auf den mit , X" markierten Wasserwegen eingesetzt werden.

C) Schiffe und Straf3en

1. Die Langste HandelsstralRe

Bel der Ermittlung der , Langsten Handelsstral3e" werden neben den Stra-
f3en jetzt auch die Schiffe mitgezahlt. Der Spieler, der die langste, durch-
gehende Verbindung aus Straflen und/oder Schiffen besitzt, erhdt die
Sonderkarte , Langste Handel sstraf3e".
Achtung: Schiffe gelten mit Stral2en nur dann als verbunden, wenn eine
Siedlung oder Stadt dazwischen steht.

Rot hat die Langste HandelstralRe - 4 Schiffe und 2 Sraflen. Um seine Handels-
straflle aufinsgesamt 8 Elemente zu verléngern, misste Rot eine Sedlung
2wischen Strafle und Schiffbauen (aufFeld 12).

2. Die Fortschrittskarte , StraRenbau"

Wer eine dieser Karten ausspielt, darf anstelle der 2 kostenlosen Straf3en
auch 2 Schiffe bauen oder | StraRe und | Schiff.

D) Catan-Chips

Catan-Chips erfiillen in den einzelnen Szenarien verschiedene
Aufgaben. Sie kénnen as Sonder-Siegpunkte eingesetzt wer-
den, als Markierungszeichen dienen oder beim Z&hlen von Er-
gebnissenbehilflichsein.

E) Einsatz des Seerdubers

Zur Ausstattung dieses Sets gehort auch ein schwar-
zes Flof} - ein Seeréuber! Je nach Szenario wird ent-
weder nur mit dem Seeréuber oder mit Rauber und
Seerduber gespielt.

Spiel mit Seeréuber

Der Seerduber steht zu Beginn des Spieles auf dem

jeweils mit ,x" markierten Meerfeld. Er wird ver-

setzt, wenn ein Spieler eine 7" wirfelt oder wenn eine Ritterkarte gespielt
wird. Der Seerduber sitzt in der Mitte eines Meerfeldes, nicht auf einer

Kreuzung.

Der Spieler, der den Seerduber versetzt, darf wahlen, auf welches Meerfeld

er den Seeréuber setzt. Dann darf dieser Spieler:

» Einem anderen Spieler, der mindestens ein Schiff auf einer Kante die-
%5 Meeresfeldes stehen hat, eine Rohstoff-Karte rauben. Haben meh-
rere Spieler dort Schiffe stehen, darf er sich einen davon aussuchen.

» S0 lange der Seerduber ein Meeresfeld besetzt, darf auf den angrenzen-
den Seewegen (das sind die 6 Kanten dieses Feldes) weder ein Schiff
eingesetzt, noch ein Schiff entfernt werden. Alle anderen Schiffe sind
von dieser Regel nicht betroffen.

Spid mit Seerduber und Rauber

Der Réuber beginnt das Spiel auf dem im jeweiligen Szenario angegebe-

nen Feld.

» Wiurfelt ein Spieler eine,, 7, so kann der Spieler wahlen, ob er entweder
den Piraten versetzen will oder den Ré&uber. Eine der beiden Figuren
muss er versetzen.

» Der Réauber darf auf ein beliebiges Landfeld versetzt werden, auch tber
Meerfelder hinweg. Ansonsten gelten die Regeln des Basis-Spieles.
Fur das Versetzen des Seerdubers gelten die Regeln im obigen Kapitel.

» Wenn ein Spieler eine Ritterkarte ausspielt, hat er die Wahl, entweder
den Ré&uber zu versetzen oder den Seerduber — mit den oben beschrie-
benen Folgen.

F) Neue Landschaft: GOLD

Neu im Spid ist die Landschaft ,Goldfluss'. Hier wird

der neue Rohstoff Gold gewonnen.

» Das Gold existiert allerdings nur as reine Tausch-
wéahrung - Rohstoff-Karten Gold gibt es nicht!

* Wird die Zahl auf einem Goldfluss-Feld gewdrfelt,
nimmt sich jeder der betroffenen Spieler | Rohstoff-Karte; die Roh-
stoffart darf sich jeder selbst aussuchen.

»  Wer an einem solchen Feld eine Stadt errichtet, erhdlt naturlich 2 Roh-
stoff-Karten. Diesdlrfen auch 2 verschiedene sein,

G) Das Ende des Spids

Das Spiel endet in dem Zug, in dem ein Spieler die fur das jeweilige Sze-
nario vorgegebene Anzahl an Siegpunkten erreicht. Um zu gewinnen,
muss ein Spieler an der Reihe sein und Uber die erforderlichen Siegpunk-
te verfligen.



SZENARIO I: ZU NEUEN UFERN

N ach langer Fahrt
haben die Sedler

Catan erreicht und ihre er-
sten Sedlungen gegriindet.
Héfen werden gebaut und
neue, seetlichtige Schiffe wer-
den entwickelt. Wagemutige
Cataner fahren hinaus auf
das Meer. Esdauert nicht lange,
und Ger lichte tauchen auf, dass es
draufRen auf dem Meer, gar nicht so
weit entfernt, viele kleinere Inseln ge-
ben soll - aufeinigen von ihnen soll
man sogar Gold gefunden haben. Gold
wird auch auf Catan hoch geschatzt; Schif-
fe werden ausgerlstet und bald stechen cata-
nische Schiffe in See, um das Gold der Inseln zu
finden.

1. MATERIAL
Sechseckfelder: '] ¢ ; ek _ ‘ Gesamt
’:“;."L-"!' % Goldiluss ngd Hiigelland Er?ir H&nd Wald
Hauptinsel 0 1 0 3 3 4 4 19
Kleine Inseln 15 0 2 1 2 1 1 23
g . i l]'j-‘_\- ™,
Zahlenchips Nr.: .._\f) .3 @ {é) @ @ @ @ Gesamt
Anzahl Hauptinsel: 1 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Anzahl
Kleine Inseln: 1 I 1 1 1 1 1 1 0 8

Hiifen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen | Zusiitzliches Mﬂtriﬂ]: 16 Catan-Chips

2. DIE VORBEREITUNG

DiegroRe Insel (Hauptinsel) wird nach den Regeln des Basis-Spieles auf-
gebaut. In den Tabellen enthélt die erste Zeile das Material fiir die
Hauptinsel, die zweite Zeile das Material fir die kleinen Inseln.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Grindungsphase
Die Spieler grinden ihre ersten beiden Siedlungen mit den Stra3en auf

der Hauptinsel, wie es im Basis-Spiel beschrieben ist. Griindet ein Spie-
ler jedoch eine Siedlung an der Kiiste, darf er an Stelle einer Strale auch
ein Schiff an die Siedlung setzen — dann kann er sofort in See stechen.

Seerduber / Rauber
Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber als auch mit dem Seer&u-
ber gespielt. Der Rauber startet in der Wiiste, der Seerduber auf dem mit
L X" markierten Meerfeld.



Sonder -Siegpunkte

Fir seine jeweils erste Siedlung, die ein Spieler auf einer kleinen Insel
baut, erhalt er einen Siegpunkt (Catan-Chip), den er zu dieser Siedlung
legt. Bei dieser ,ersten Siedlung" spielt es keine Rolle, ob auf dieser In-
sl schon andere Spieler eine Siedlung gegriindet haben oder nicht.

Spielende
Das Spiel endet, sobald ein Spieler an der Reihe ist und 13 Siegpunkte

SZENARIO 2: DIE VIER

erreicht hat.

4. VARIABLER AUFBAU

Die Hauptinsel kann natiirlich variabel aufgebaut werden. Die Umrisse
der kleinen Inseln sollten erhalten bleiben. Innerhalb dieser Umrisse
kdnnen Landschaften und Zahlenchips beliebig ausgetauscht werden.

INSELN

hnell entwickeln sich die

amme Catans zu er-
fahrenen Seefahrern und ei-
nes Tageswirddie weiter im
Weiten gelegene Inselgruppe
erreicht, die man unter dem
Namen ,, Vier Inseln" kennt.
Auch hier finden sichfrucht-
bare Acker, saftige Weiden
und ertragreiche Erzminen.
Schnell sind die ersten Sed-
lungen errichtet. Aber kaum
angekommen, treibt die Neu-
gier die Cataner weiter - was
wird man wohl aufden anderen
Inseln finden? Und da jeder Samm
den Ehrgeiz hat, mdglichst auf jeder
der vier Inseln présent zu sein, ent-
brennt schnell ein spannender Wettlauf zu
den wenigen Sedlungsplétzen auf den neuen
Inseln.

1. MATERIAL

Sechseckfelder: ; ‘ | @ Gesamt
Muer Wilste Ginlel Fluss Arkeriand Hilgelland (rehinge Weidedand
Anzahl 19 2 0 4 4 4 5 e 42
f’_""\ /"_"\1 il
Zahlenchips Nr.: § &) .’\3: ) {@ @ @} @ @,J Gesamt
Anzahl 1 2 3 2 2 2 3 3 2 1 21

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

2. DIE VORBEREITUNG

Das bendtigte Spielmaterial ist in den beiden Tabellen angegeben. Bau-
en Sie das Spielfeld auf und setzen Sie zum Schluss die Hafen-Plattchen
ein (vom verdeckt gemischten Stapel).

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindungsphase

Jeder Spieler darf seine beiden Start-Siedlungen auf beliebigen Inseln
griinden. Somit hat ein Spieler zu Beginn des Spieles | oder 2 Heimat-
inseln. Alleanderen Inseln sind fiir ihn , fremde" Inseln.



Achtung: Wer in der Griindungsphase eine seiner beiden Siedlungen an
die Kuste setzt, sollte statt einer Stral3e ein Schiff an die Siedlung setzen.
Das gilt natitlich nur fir Kisten, die zu anderen Inseln zeigen, aber
nicht fir Kisten entlang des duRBeren Rahmens.

Seerduber / Rauber

Dieses Szenario wird mit Rauber und Seerduber gespielt. Der Seerduber
beginnt auf dem ,x" markierten Meerfeld. Der Rauber startet auf einer
der Wiisten.

Sonder -Siegpunkte

e Fir seine alererste Siedlung, die ein Spieler auf einer ,fremden" In-
s griindet, erhdlt er | Siegpunkt (Catan-Chip) dazu (Siedlungswert
insgesamt: 2 Siegpunkte).

* Fir jede weitere erste Siedlung, die er auf anderen , fremden" Inseln
baut, erhdlt er je 2 Siegpunkte (Catan-Chips) dazu.

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

treffenden fremden Insel schon andere Spieler eine Siedlung gegriindet

haben oder nicht.

Beispiel: Ein Spieler hat seine beiden Sedlungen auf der Insel links unten
gegriindet. Nun erreicht er mit seinen Schiffen die Insel links oben. Ergriin-
det auf dieser Insel seine erste Sedlung und erhdlt | Catan-Chip dazu, den
er unter die Sedlung schiebt. Von dieser Sedlung aus erreicht er dann die In-
sel rechts oben, griindet auch dort seine erste Sedlung und erhalt dafiir 2
Segpunkte (Catan-Chips) dazu.

Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler an der Reihe ist und 12 Siegpunkte
erreicht hat.

4. VARIABLER AUFBAU

Die Umrisse der vier Inseln sollten nicht verandert werden. Innerhalb
der Umrisse kénnen die Landschaften und die Zahlenchips beliebig neu
verteilt werden. Achten Sie aber darauf, dass Wald- und Weideland-
schaften nicht zu schlechte Zahlenchips erhalten.

SZENARIO 3: DIE NEBELINSEL

1. MATERIAL

Andere catanische See-
fahrer sind mit ih-

ren Shiffen nach Nordwest-
en gesegelt und haben eine
neue Insel entdeckt, die sie
die Nebelinsel nennen. Sid-
lich der Insel erstreckt sich
ein geheimnisvolles Meer,
das meist von dichtem Nebel
bedeckt ist. Unerschrockene
Seefahrer, diesich in das Ne-
belmeer gewagt haben, berich-
ten von fruchtbaren Inseln und
/' einemsagenhaften Goldland. Aben-
teuerlustig beladen die Cataner ihre
Schiffe mit Proviant und Saatgut und
brechen auf zum geheimnisvollen Ne-
belmeer.

Sechseckfelder: '] | _,_" [, i f?] .3 n'\"':} 5] Gesamt
Mcer \'I'.l‘l;f GoldMuss A k-::'ll—.uml H-mﬁlaud L--:?ﬁrlt 'r\-'l'i:i'iilrll‘l Wald
Hauptinsel und ; . . :
2 Goldinseln 7 0 2 3 3 3 3 3 24
7
Unentdecktes Land E I 0 1 1 2 2 2 18




Zahlenchips Nr.: (2 ; | ( §) J [ 5 ) | ¢ 6 ) | (8) | (9 I 10 l Il ::'.-12-"'! Gesamt
| Hauptinsel und ' ' : . | ;
2 Goldinseln ! 2 ] 2 l 1 2 2 2 2 ! 2 | 17
?
Unentdecktes Land 0 i | 2 I I 1 1 0 0 8_ _
alen pezialhafen, 4 afer AT |

2. DIE VORBEREITUNG

Diegrof3e Insel, die kleinen Goldfluss-Inseln und die M eerfel der werden
wie gezeigt aufgebaut (Material siehe Tabellen in der Zeile , Hauptinsel
und 2 Goldinseln").

Die weien Felder mit den Fragezeichen bleiben frei, se werden erst im
weiteren Spielverlauf entdeckt. Die Sechseckfelder, die fir die freien
Platze vorgesehen sind (Material siehe ,, Unentdecktes Land ?'), werden
gemischt und as verdeckter Stapel bereit gelegt. Die Zahlenchips fir
diese Landfelder (jeweils Zeile 2) werden ebenfalls gemischt und alsver-
deckter Stapel bereit gelegt.

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

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Grundungsphase

Alle Spieler griinden ihre beiden Start-Siedlungen auf der grof3en
Hauptinsel. Achtung: Wer in der Griindungsphase eine seiner beiden
Siedlungen an die Kiste setzt, sollte statt einer Stralle ein Schiff an die
Siedlung setzen. Das gilt natiirlich nur fir Kisten, die zu anderen Inseln
zeigen, aber nicht fir Kisten entlang des &ufl3eren Rahmens.

Seerduber / Réauber

Es wird mit Rauber und Seerduber gespielt. Der Seerduber startet auf
dem mit ,x" markierten Meerfeld. Der Rauber beginnt auf einer der
Goldfluss-Inseln.

Entdecken neuer Gebiete

Sobald ein Spieler ein Schiff oder eine Stral3e setzt, und an dem folgen-

den Kreuzungspunkt fehlt ein Sechseck, nimmt der Spieler das oberste

Sechseck vom verdeckten Stapel und legt es offen an den freien Platz.

e Handelt es sich bei dem Sechseck um eine Landschaft, nimmt der
Spieler den obersten Zahlenchip vom verdeckten Stapel und legt ihn
ebenfalls aufgedeckt auf das Landschaftsfeld. Der Spieler erhdlt dann
sofort eine Rohstoff-Karredieser Landschaft.

« Meerfelder bleiben natiirlich ohne Zahlenchip,

Spielende
Das Spiel endet, sobad ein Spieler an der Reihe ist und 12 Siegpunkte er-
reicht hat. Zusétzliche Siegpunktchips gibt esin diesem Szenario nicht.

4. VARIABLER AUFBAU

Der Umriss der grof3en Insel sollte nicht verandert werden. Innerhalb
dieses Umrisses kdnnen die Landschaften und die Zahlenchips beliebig
neu verteilt werden. Die Goldinseln sollten ebenfalls nicht verandert
werden.

SZENARIO 4: DURCH DIE WUSTE

1. MATERIAL

‘ Sechseckfelder: | ff J .@ e | . i e =t 1.! Gesamt
B ' L-Iu‘-l W 'n.-'-_' G |i||'-l'||.'-.\. Ag k:“|‘ anid |_|J-';I.L:_.I:.'“.I nid Lll‘f'-l:'l-'_l. Weideland 'l';:ulilj
— I :
: Anzahl 14 | 3 2 4 5 4 5 5 42
Zahlenchips Nr.: ‘ 2 3 (4 ) 5 6. 8 ( 9,.: (20 | () iz Gesamt
Anzahl 1 2 3 | 3 3 3 3 3 3 1 25

2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das bendtigte Spielma-
terial ist in den Tabellen angegeben. Bauen Sie das Spielfeld auf und set-
zen Sie die Hafen-Plattchen ein (vom verdeckt gemischten Stapel).

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN
Grindungsphase

Die ganze Insel ist durch einen Wistengrtel in einen schmalen Land-

streifen (rechts oben, siehe weile Umrandung) und in eine groRere
Hauptinsel darunter getrennt. Alle Spieler missen ihre beiden ersten
Siedlungen auf der groRBeren Hauptinse griinden - unterhalb des Wii-
stengiirtels. Die kleinen Inseln im Siden und der Landstreifen im Norden
gelten ds , fremde’ Inseln.

Seerduber / Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Seerduber als auch mit dem Réauber
gespielt. Der Réuber startet auf einer der drei Wiisten, der Seeréuber auf
dem mit ,x" markierten Meerfeld.



Sonder-Siegpunkte
Fir seine jeweils erge Siedlung, die ein Spider auf ,fremdem" Gebiet

griindet (auf einer der kleinen Inseln oder auf der nérdlichen Landzun-

ge), erhélt er einen Siegpunkt-Chip, den er zu dieser Siedlung legt. Bel
dieser ,ersten Siedlung” spielt es keine Rolle, ob dort schon andere
Spieler eine Siedlung gegriindet haben oder nicht.

Spielende
Das Spiel endet, sobald ein Spieler an der Reihe ist und 12 Siegpunkte
erreicht hat.

6.,

iy?

)

Weit draul}en, im Waten
Catans, wurde eine neue,

grof%e Insel entdeckt. Da im Nor-
den der Insel ein breiter Wisten-
girtel die Insel in z2wei Teile
trennt, wurde sie von den
Catanern , Wiisten-Insel”
genannt. Bald nach Grin-
dung der ersten Sedlungen
im sidlichen Teil der Insel
entdeckten Kundschafter im
Norden, jenseits des Wiisten-
glrtels, ebenfalls fruchtbares
Land. CGleichzeitig entdeck-
ten Schiffe im Siden kleinere
Inseln  mit  Goldvorkommen
und reichen Erzlagern. Wer kann
nun wo neue erste Sedlungen grin-
den? Die wagemutigsten Sedler wéh-
len den Weg nach Norden, durch die
gnadenlose Wilste; andere dagegen versu-
chen ah erste die sidlichen Inseln zu errei-
chen, um dort Sedlungen zu errichten und
zu bliihenden St&dten auszubauen,

4. VARIABLER AUFBAU

Die Landschaften und Zahlenchips der Hauptinsel (ohne das Land
nordlich des Wistengurtels) konnen beliebig neu ausgelegt werden.
Ebenso konnen alle Landschaften und Zahlenchips des ,fremden” Ge-
bietes (Inseln und Landfelder nordlich des Wiistengiirtels) beliebig neu
angeordnet werden. Allerdingssollten Goldfluss-Landschaften nicht mit
einer ,6" oder ,8" belegt werden.

SZENARIO 5: DER VERGESSENE STAMM

1. MATERIAL

Hafen: 5 x Spezialhafen, | x 3:I-Hafen / Zusétzliches M aterial: 4 Entwicklungs-Karten, 8 Catan-Chips als Siegpunkte

-~ o
Sechseckfelder: '] E(yl ke | # Gesamt
Meer Wikste Goldfluss Ackerlnnd Hilgelland Lichirge Weideland Wald
Anzahl 19 3 2 5 B 5 by 5 49
nivs Nr: || @ F & el @& | & | B @
Zahlenchips Nr.: ‘\E;\I \D , \i ) '\é,-] '.\é.j, [_HEEI @ .\1*.!) @ GGesami
Anzahl 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18




i R ;ﬂeitimsuden haben cata-
nische Sedler ein lange,

schmale Insel erreicht. Bald schon
sind die ersten Sedlungen ent-
standen. Bei der Erkundung
der umgebenden Gewéasser
stollen die Cataner aufklei-
ne, bewohnte Inseln. Bel den
ersten Begegnungen zeigt es
sich, dass die Fremden eine
ahnliche Sprache sprechen
und die gleichen Legenden
kennen. Bald stellt sich her-
aus, dassessich bei demfrem-
den Volk um die Nachfahren
einer Gruppe von Menschen han-
delt, deren Schiffverloren ging; ein
Schiffaus der Flotte, die vor Jahr-
hunderten erstmalig Catan erreichte.
GroRist nun die Freude Uber das Wieder-
sehen mit den catanischen Bridern und die
geizen nicht mit nachbarschafilicher Hilfe
und mit Geschenken.

2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das bendtigte 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 Kistenlinien.

* Legen Sie die 6 H&fen verdeckt auf die markierten Pl&ze. Drehen Sie
anschlieflend die Hafen-Pl&ttchen um.

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

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Grindungsphase

Die Spieler griinden ihre ersten beiden Siedlungen mit den Stral3en auf
der Hauptinsel, wie es im Basis-Spiel beschrieben ist. Griindet ein Spie-
ler jedoch eine Siedlung an der Kiiste, darf er an Stelle einer Stral3e auch
ein Schiff an die Siedlung setzen. Auf den kleinen Inseln rundum darf nie-
mals eine Siedlung gegriindet werden, sie werfen auch keine Ertrége ab.

Seerduber / Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber as auch mit dem Seeréu-
ber gespielt. Der Rauber startet in einer beliebigen Wiiste, der Seeréuber
beginnt auf dem mit ,x" markierten Meerfeld.

Bei einer gewtrfelten ,7" kann entweder der R&uber oder der Seeréuber
versetzt werden. Der R&uber darf nicht mehr auf die kleinen Inseln ver-
setzt werden. Hat der R&uber seine Start-Wiste verlassen, darf er nicht
mehr dorthin zuriick gesetzt werden.

Sonder -Siegpunkte

Jeder der Catan-Chips, die auf den kleinen Inseln liegen, ist | Siegpunkt
wert. Erreicht ein Spieler mit seinen Schiffen eine solche Insel und baut

er ein Schiff auf die Kante, auf der ein Catan-Chip liegt, so nimmt er
den Chip an sich und legt ihn offen vor sich ab. Wer zu spé kommt,
geht leer aus.

Geschenke

Die Geschenke des fremden Volkes bestehen aus Siegpunkten (Catan-

Chips), aus Enrwicklungs-Karten und aus den offen ausliegenden Héfen.

¢ Entwicklungs-Karten
Baut ein Spieler ein Schiff auf die Kante, auf der die Karte liegt, so
nimmt er die Karte an sich. Er darf sie einsetzen wie eine normal er-
worbene Entwicklungs-Karte. Die tblichen Einschrénkungen gelten
auch hier (nur | Karte pro Runde; frisch erworbene Karten erst in der
néchsten Runde; Siegpunkt nur dann gleich aufdecken, wenn man
damit das Spiel gewinnt).

e Héfen
Baut ein Spieler ein Schiff auf die Kante, auf der ein Hafen liegt, so
nimmt er den Hafen an sich. Besitzt der Spieler bereits eine Siedlung
an der Kiste, so muss er den Hafen sofort dort anlegen. Besitzt der
Spieler keine Kistensiedlung, so darf er den Hafen aufbewahren, bis
er eine solche errichtet. Pro Wasserfeld darf nur | Hafen gelegt wer-
den, Héfen dirfen sich niemals tiberschneiden.

Hat ein Spieler einen Hafen errichtet, so darf er ihn sofort benutzen,

auch in der gleichen Runde.

Spielende
Ein Spieler gewinnt, wenn er an der Reihe ist und 13 Siegpunkte er-
reicht hat.

4. VARIABLER AUFBAU

Die Landschaften und Zahlenchips der Hauptinsel konnen beliebig neu
angeordnet werden. Allerdings sollte darauf geachtet werden, dass die 3 rech-
ten Landschaften nicht zu gute Zahlenwerte erhalten (also keine 5, 6, 8, 9).



SZENARIO 6: STOFFE FUR CATAN

1. MATERIAL

A " der Fahrt weiter nach
en stieffen die Cataner
auf weitere Inseln, die von Mitglie-
dern des , Vergessenen Sammes' be-
wohnt werden. Prachtige Soffe und herr-
liche Gewander erregten die Aufmerksam+
keit der Cataner. Die Inselbewohner hatten
im Laufe der Jahrhunderte hohes Geschick bei
der Herstellung von Stoffen erlangt. Da die Klei-
dung der Neuankdémmlinge bei weitem nicht so
hochwertig war, begann bald ein reger Tauschhandel
um die schonsten Stoffe.

Sechseckfelder !:I g ,:J . @ @ g Gesamt
Meer 'L';"i-n'\-.w Goldfluss Ackeriand Hitge/land Gebinge Weideland Wil
Anzahl 18 2 2 5 3 4 4 4 42
] ] ) e o= o P = £ o ,-""\,II ' P >
Zahlenchips Nr.: (L i ) 'E.'_c_ )| @ -f/f i ) {\é, ) .\SJ} ( g.‘jl I\,_‘P ) @ ) \E } | Gesamt
Anzahl 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28

Hiifen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen / Zusitzliches Material: 50 Catan-Chips als Stoffballen

2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das benétigte Spielmateri-
a ist in den Tabellen angegeben. Bauen Se das Spielfeld auf. Setzen Se
dann noch die H&fen ein. Auf die4 kleinen Inseln werden je 2 Zahlenchips
gesetzt, genau auf die Kreuzung (jeder Zahlenchip stellt ein Dorf dar). Zu
jedem der 8 Dorfer werden 5 Catan-Chips gesetzt. Die restlichen 10 Ca
tan-Chips werden as ,algemeiner Vorrat" neben dem Spielplan bereit ge-
legt. In diesem Szenario stellt jeder Catan-Chip einen Ballen , Stoff" dar.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Grindungsphase

Die Spieler griinden ihre ersten beiden Siedlungen mit den Stral3en auf
den beiden Hauptinseln oben und unten, wie es im Basis-Spiel be-
schrieben ist. Hat der letzte Spieler seine zweite Siedlung gesetzt, darf je-
der, im Uhrzeigersinn, beginnend mit diesem, eine dritte Siedlung grin-
den. Fir diese 3. Siedlung erhalten die Spieler ihre Start-Rohstoffe.
Griindet ein Spieler eine Siedlung an der Kiste, darf er an Stelle einer
Stra3e auch ein Schiff an die Siedlung setzen - dann kann er sofort in
See stechen. Auf den 4 kleinen Inseln in der Mitte (Zahlenchip = Dorf)
leben die Angehdrigen des , Vergessenen Stammes'. Auf diesen 4 Inseln
dirfen die Spieler keine Siedlungen griinden.



Der Stoffhandéel

Sobald ein Spieler eine Schiffsliniezwischen einer eigenen Siedlungund

einem Dorf des , Vergessenen Stammes" hergestellt hat (Kreuzung mit

Zahlenpléttchen wird erreicht), unterhalt er eine , Handel sverbindung"

z2u diessm Dorf.

e Er darf sich sofort | Stoffballen (Chip) vom Vorrat dieses Dorfes
nehmen. Wird im weiteren Spielverlauf die Zahl dieses Dorfes gewir-
felt, so darf er sich | weiteren Stoffballen nehmen,

« Haben 2 oder mehr Spieler ein Dorf angeschlossen und wird die Zahl
des Dorfes gewdirfelt, so erhdlt jeder Spieler | Stoffballen (Chip).

« Sollte der Chipvorrat eines Dorfes nicht mehr fiir alle beteiligten
Spieler ausreichen, so werden die fehlenden Chips aus dem ,allge-
meinen Vorrat" entnommen,

« Wird die Zahl eines Dorfes gewdirfelt, dessen Chipvorrat bereits auf-
gebraucht ist, so erhdlt kein Spieler einen Chip - auch nicht aus dem
~allgemeinen Vorrat".

e Zwe Stoffballen (Chips) sind | Siegpunkt wert. Aber: Halbe Sieg-
punkte zéhlen nicht.

Schiffe versetzen

Sobald ein Spieler eine Schiffsliniezwischen einer eigenen Siedlung und ei-
nem Dorf des , vergessenen Stammes' geschaffen hat, gilt sie al's geschlossen.
Das heildt, dass aus dieser Schiffslinie kein Schiff mehr versetzt werden darf.

Seerduber / Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem R&auber als auch mit dem Seeréu-
ber gespielt. Der Réuber steht zu Beginn auf dem Ackerland mit der
»12", er darf aber die Inseln des ,vergessenen Stammes' nicht betreten.

Der Seerduber startet auf dem mit ,x" markierten Meerfeld. Beim Wurf
einer ,7" gelten die normalen Regeln, mit folgender Ausnahme: Ein
Spieler darf erst dann den Seerduber (an Stelle des Réubers) versetzen,
wenn er selbst mindestens ein Dorf des ,vergessenen Stammes' mir &-
ner eigenen Schiffslinie angeschlossen hat.

Der Spieler, der den Seerduber gesetzt hat, darf von einem der Spieler,
dessen Schiff an dieses Feld grenzt, wahlweise eine Rohstoff-Karte ziehen
oder einen Catan-Chip (Stoffballen) rauben.

Langste Handesstralle
Die ,Léangste HandelsstraRe" entféllt, die , GroRte Rittermacht" aller-
dings gibt es.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler an der Reihe ist und 14 Siegpunkte er-
reicht hat, oder wenn sich nur noch in 3 Dorfern des, vergessenen Stam-
mes' Chips befinden. Im zweiten Fall gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkten. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der mehr Stoff-
ballen besitzt.

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 nicht verandert werden.

DIE PIRATENINSELN

SZENARIO 7/

-y

in das Inselreich der Cataner
eingedrungen. Schnell sind die
friedlichen catanischen Han-
delsschiffe von den kampf-
erprobten  Freibeutern
versenkt und die Sed-
lungen auf den west-
lichen Inseln erobert.
Nach dem Ausbau der
eroberten  Sedlungen
2u Festungen setzen die
Piraten ihre Raubziige
fort. Nun bedrohen sie
die ostliche Insel. Im-
mer wieder (berfallen sie
mit ihrer Flotte die Sed-
lungen an der Kuste und
rauben den Catanern wertvol-
le Rohstoffe. Um dem dreisten
Treiben der Piraten Einhalt zu ge-
bieten und sie aufdas offene Meer
zurlickzujagen, beschlieRen die Cata-
ner, eine Kriegsflotte zu bauen.

Im Nordwesten sind Piraten



1. MATERIAL

==y - T T = | am | = = s - - [
| Sechseckfelder: T ' r@\ | |ﬁ ‘ A, g| T % | : ‘ | Gesamt
Mleer | Wiiste Goldfluss A l.-.i:!.ll il Hiigellnnd '.|I."I-I'hl Weidels .'-..:_I-l | Y = |
Anzahl 19 3 2 5 5 5 | 5 5 49
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o - LAY — | - — g — | I | T
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LSES | == - = ; - : el 8 ™ il
| | | = N T
| Anzahl ‘ L |2 ]| 3|3 ‘ 3 3 Fi £ 2 1 | 24
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Héafen: 5 x Spezialhafen, 3 x 3:I-Hafen/

Zusétzliches Material; 12 Catan-Chips

2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das benttigte Spielma-
terial ist in den Tabellen angegeben. Bauen Sie dann das Spielfeld auf
und setzen Se zum Schluss die Hafen-Plattchen ein (vom verdeckt ge-
mischten Stapel). Achtung: Das Weideland der unteren Zweierinsel (in
der Mitte) bleibt ohne Zahlenchip, liefert aso keine Rohstoffe. Gleiches
gilt fur die Lenmfelder der westlichen Inseln.

An der Kiste der dstlichen Insel wird von jeder Spielfarbe | Siedlung
und ein Schiff wie abgebildet aufgestellt. Auf der ostlichen Insel wird
normal gesiedelt, alle anderen Inseln sind Pirateninseln.

An der Kuste der westlichen Inseln werden wie abgebildet 4 Piratenfe-
stungen gebaut. Jede Piratenfestung besteht aus 3 Catan-Chips, die mit
der einfarbigen Seite nach oben gestapelt werden. Obenauf wird jeweils
| Siedlung der abgebildeten Farbe gesetzt.

Achtung: Wird zu dritt gespielt, entfallt die Spielfarbe ,weil3". Alle
Spielfiguren der weilRen Farbe werden entfernt bzw. erst gar nicht aufge-
baut. Wird zu dritt gespielt, werden auch die Siegpunktkarten aus dem
Entwicklungs-Kartensatz entfernt. Beim Spiel zu viert bleiben die Sieg-
punktkarten zwar im Stapel, z&hlen aber als Ritterkarten.

In diesem Szenario entfallen die Sondersiegpunktkarten , Langste Han-
delsstraf’e” und , Grofte Rittermacht”.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Grindungsphase

Jeder Spieler wéhit eine Farbe und griindet nach den gewohnten Regeln zwel
Siedlungen auf der dstlichen Insel. Nach Abschluss der Griindungsphase
verfugt jeder uber drei Siedlungen auf der dstlichen Insel!

Seerauber / Rauber

Die Piratenflotte wird durch den schwarzen Seeréuber dargestellt und
startet auf dem mit ,x" markierten Feld der Abbildung. In diesem Sze-
nario gibt es keinen Rauber.

Schi f f shau

Jeder Spieler darf nur eine Schiffslinie bauen. Die Schiffslinie beginnt an
der Kistensiedlung auf der dstlichen Insel und fihrt tber die farbig mar-
kierte Kreuzung zur Piratenfestung eigener Farbe. Die Schiffslinie darf Sch
nicht verzweigen und auch nicht Uber die Piratenfestung hinaus weiter ge-
baut werden. Eine Schiffslinie muss so aufgebaut sein, das sieihr Ziel auf
dem kiirzesten Weg erreicht. Andere Schiffslinien dirfen nicht blockiert
weiden.

Kriegsschiffe

Wenn ein Spieler eine Ritterkarte (beim Spiel zu viert auch Siegpunkt-
Karte) aufdeckt, darf er das jeweils hinterste ,normale” Schiff seiner
Schiffslinie in ein Kriegsschiff umwandeln. Um ein Schiff als Kriegs-
schiff zu markieren, wird das Schiff auf die Seite gelegt, die Ritter- bzw.
Siegpunkt-Karte kommt auf einen Ablagestapel.

Achtung: Ist der Stapel mit den Entwicklungs-Karten aufgebraucht,
konnen keine neuen Entwicklungs-Karten mehr gekauft werden. Die
Karten der Ablage kommen also nicht erneut ins Spiel.

Die Piratenflotte

Die Piratenflotte umrundet die beiden Wisteninseln im Uhrzeigersinn.
Jedes Mal, wenn ein Spieler wiirfelt, wird zuerst die Piratenflotte gezo-
gen. Die Zugweite wird immer durch den Wurfel mit der kleineren Au-
genzahl bestimmt. Zeigen beide Wirfel die gleiche Augenzahl, so gilt
diese. Die Piratenflotte wird so viele Meerfelder vorgezogen, wie die
Zah! auf diesem Wiirfel angibt. Danach erst nehmen sich die Spieler ihre
Rohstoff-Ertrage.

Piratentberfall

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

lung/Stadt grenzt, wird diese Siedlung/Stadt sofort tiberfallen - noch be-

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

. 7" berucksichtigt wird.

» Die Stérke des Piraten ergibt sich ebenfalls aus der Zahl des Wurfels
mit der kleineren Augenzahl.

» Die Stérke des Spielers, dessen Siedlung/Stadt angegriffen wird, ergibt
aus der Zahl seiner Kriegsschiffe.

o |st der Pirat stérker, verliert der Spieler | Rohstoffkarte und | weitere
fir jede Stadt, die er besitzt. Die Karten werden dem Spieler von ei-
nem beliebigen Mitspieler aus der verdeckten Kartenhand gezogen
und zum Vorrat zuriick gelegt,

o Ig der Spieler stérker, darf er sich eine beliebige Rohstoffkarte nehmen.

» Sind beide Parteien gleich stark, geschieht nichts.

Bau einer Siedlung auf der Pirateninsel

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

Achtung: Der Bau dieser Siedlung kann auch nachteilig sein, da sich die
Wahrscheinlichkeit verdoppelt, dass der Pirat eine Klstensiedlung des
Spielersuberfallt.



. 7 gewlrfelt

In diesem Szenario gibt es keinen Rauber. Dennoch verliert, wie ge-
wohnt beim Wurf einer , 7", zunachst jeder Spieler, der mehr as 7 Roh-
stoffe besitzt, die Halfte seiner Karten. Anschlieflend darf der Spieler, der
die , 7" gewirfelt hat, bel einem beliebigen Spieler eine Karte stehlen.

Eroberung einer Piratenfestung

Sobald ein Spieler mit seiner Schiffslinie die Piratenfestung seiner Farbe
erreicht und somit die Schiffslinie zwischen der Piratenfestung und sei-
ner Ausgangs-Siedlung geschlossen hat, kann der Spieler die Piratenfe-
stung angreifen.

Der Spieler ermittelt mit einem Wiirfel die Stérke der Piratenfestung.

o |st die Anzahl der Kriegsschiffe in seiner Schiffslinie grofer als die ge-
wirfelte Augenzahl, hat er gewonnen und darf einen der Chips unter
der Piratenfestung entfernen.

 |st die Anzahl seiner Kriegsschiffe kleiner, verliert er den Kampf und
entfernt seine beiden vordersten Schiffe.

* Bei einem Unentschieden verliert der Spieler sein vorderstes Schiff.

Nach einem Kampf ist der Zug des Spielers beendet, es ist dso nicht
moglich, ein Piratennest in einem Zug mehrmals anzugreifen.

Nach einem Unentschieden oder einer Niederlage muss der Spieler in
seinem néchsten Zug erneut | bzw. 2 Schiffe bauen, um die Piratenfe-
stung angreifen zu kénnen.

Hat eine Piratenfestung alle drei Chips verloren, hat der Spieler die Pi-
raten vertrieben und die Siedlung zurlickerobert. Von jetzt an erhdlt der
Spieler die Ertrédge aus der angrenzenden Landschaft (und den Sieg-
punkt fir diese Siedlung).

Spielende

Ein Spieler gewinnt:

e wenn er den Piratenstiitzpunkt in seiner Farbe erobert hat

und

e wenn er insgesamt mindestens 10 Siegpunkte besitzt.

Sollten alle Piratenfestungen erobert worden sein, bevor ein Spieler tiber
10 Siegpunkte verflgt, wird die Piratenflotte entfernt.

4. VARIABLER AUFBAU

Dieses Szenario ist nur mit dem vorgegebenen Aufbau ausgewogen und
sollte deshalb - bis auf die H&fen - nicht variiert werden.

SZENARIO 8: DIE CATANISCHEN WUNDER

N ach dem die
Cataner die

Piraten endgiltig be-
siegt haben, beginnt ei-
ne Periode des Wohl-
stands und des Friedens
auf den catanischen In-
seln. SobeschliefendieSam-
me zum Ruhme Catans, die
zuletzt entdeckte nordliche In-
selgruppe mit groRartigen Bau-
werken zu verschonern. Bald ent-
steht daraus ein Wettstreit. Wer wird
als erster ein catanisches Wunder voll-
endet haben!



1. MATERIAL
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2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das bendtigte Spielma-
terial ist in den Tabellen angegeben. Bauen Sie dann das Spielfeld auf
und setzen Sie zum Schluss die Hafen-Pléttchen ein (vom verdeckt ge-
mischten Stapel).

Falls mdglich: Die 5 Wunderkarten kopieren. Falls nicht mdglich, Re-
gelseite mit den abgebildeten Karten im Spiel verwenden. Siehe unten.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Grindungsphase

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

o Jeder Spieler erhélt zusétzlich | Catan-Chip.
* Die Seite mit den Wunderkarten wird aufgeschlagen und neben dem
Spielplan bereit gelegt.

Weiter: Griundet ein Spieler im Laufe des Spides eine Siedlung auf einer
kleinen Insel, erhalt er | Catan-Chip (der | Siegpunkt wert ist). Der
Siegpunkt wird zu der entsprechenden Siedlung gelegt.

Der Bau der Catanischen Wunder

Wer zuerst mit dem Bau eines Wunders beginnt, kann frei unter allen
funf auswahlen. Die anderen Spieler miissen mit den Wundern vorlieb
nehmen, die noch Ubrig sind.

e Ein Spieler kann mit dem Bau eines Catanischen Wunders erst be-
ginnen, wenn eine vom jeweiligen Wunder abhangige Bedingung er-
fullt ist (siehe Wunderkarten). So kann ein Spieler beispielsweise nur
dann mit dem Bau des Kolosses beginnen, wenn er Uber eine Hafen-
stadt verfiigt und eine Handelsstral’e mit mindestens 5 aneinander
liegenden, unverzweigten Straf3en oder Schiffen gebaut hat.

* Hatein Spieler die Bedingung fiir ein Wunder erfillt, legt er eines sei-
ner Schiffe auf die entsprechende Wunderkarte (am Besten unterhalb
der Rohstoff-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.

* Sobald ein Spieler die Rohstoffe fir die erste Stufe seines Weltwun-
ders abgegeben hat, legt er zur Kennzeichnung, dass die erste Stufe

gebaut wurde, einen Catan-Chip auf das Feld ,, 1" der Wunder-Karte.
Hat er die zweite Stufe vollendet, schiebt er den Chip aufdas Feld ,,2" usw..

» Falls ein Spieler Uber genugend Rohstoffe verflgt, kann er wahrend
seines Zuges auch mehrere Stufen seines Weltwunders bauen.

Seerduber / Rauber
Der Rauber startet auf einer der 3 Wiisten. Der Seerduber ist nicht im
Spiel.

Spielende

Ein Spieler gewinnt,

e wenn er sein Weltwunder vollendet (4. Stufe)

oder

» wenn er 10 Siegpunkte besitzt und eine hohere Stufe beim Bau seines
Weltwunders als seine Mitspieler erreicht hat.

4. VARIABLER AUFBAU

Die Landschaften und Zahlenchips der grofien Insel kdnnen innerhalb
der vorgegebenen Form beliebig neu ausgelegt und kombiniert werden.
Hierbei sollten jedoch die beiden Landschaften, die an die Wisten gren-
zen, keine guten Zahlenwerte erhalten (weder 6 noch 8).
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Siedlung an der Meerenge
(violetter Punkt)

Bedingung:
1 Stadt und
mindestens 6 Siegpunkte

GrofRe Mauer

|
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Siedlung am Odland
(brauner Punkt)
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Bedingung:

e
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SZENARIO 9: NEUE WELT

L ust aufneue Abenteuer? Kein Pro-
blem', Spielen Se einfach los und
lassen Se den Zufall walten! Unsere folgende
kurze Anleitung hier genligt. Oder gehen Selie-
ber planvoll vor? Dann entwickeln Se eigene Sze-
narien und nehmen Freunde oder die Familie mit
zu den neuen Abenteuern in Catan!
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2. DIE VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusammen. Das benétigte Spielma-
terial ist in den Tabellen angegeben.

Drehen Sie alle Sechseckfelder um (Ruickseite nach oben) und mischen
Sie die verdeckten Felder. Nehmen Sie dann ein Feld nach dem anderen
auf und legen Sie es in dieser zufélligen Reihenfolge innerhalb des Rah-
mens aus.

Mit den Zahlenchips verfahren Sie ebenso. Achten Se aber darauf, dass
rote Zahlenchips (6, 8) nicht nebeneinander liegen, auch auf Goldfluss-
Feldern sollten diese Chips nicht liegen. Tritt ein solcher Fall ein, so soll-
ten alle Spieler gemeinsam eine entsprechende V eranderung vornehmen.

Die Hafen-Plattchen werden gemischt und als verdeckter Stapel bereit
gelegt. Beginnend mit dem &ltesten Spieler darf jeder reihum jeweils ei-
nen Hafen an ein Landfeld seiner Wahl anlegen.

3. DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Grindungsphase

Jeder Spieler darf seine beiden ersten Siedlungen an beliebigen Plétzen
seiner Wahl griinden. Zu Beginn des Spieles hat somit jeder Spieler eine
oder zwei Heimatinseln. Die anderen Inseln sind fir ihn ,fremde" In-
seln.

Sonder-Siegpunkte
Fur seine jeweils erste Siedlung, die ein Spieler auf einer (fur ihn) frem-
den Insel griindet, erhalt er einen Siegpunkt (Catan-Chip) zusétzlich.

Spidende
Das Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Siegpunkte erreicht hat.

4. VARIABLER AUFBAU

Sollten die Spieler mit der Auslage der Sechseckfelder nicht zufrieden
sein (zu viele kleine Inseln oder zu groRRe Hauptinsel), durfen Verénde-
rungen vorgenommen werden. Auch diesen Verénderungen sollten ale
Spieler zustimmen.

Natirlich ist es auch méglich, gezielt eigene Szenarien zu bauen und
auszuprobieren. Es steht jedem frei, die in diesem Heft enthaltenen Re-
geln nach Belieben zu verwenden oder auf ihre Verwendung zu verzieh-
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Wichtiger Hinweid

Der Zusammenbau des Rahmens geht ganz leicht, wenn Sie die Rahmen-
teile des Basisspiels von oben in die Rahmenteile der Seefahrer-Erweiter-
ungeinsetzen!

Wenn Sie umgekehrt vorgehen, ist eine grofiere Kraftanstrengung erfor-
derlich, die aber die Rahmenteile besché&digen kann.
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