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Auf zu neuen Entdeckungsfahrten!

Ihr habt euch auf Catan gut eingelebt und neue Abenteuerlust entfacht in euch. Macht eure Schiffe
bereit und stecht in See, um neue Inseln zu entdecken. Auf welche Rohstoffe werdet ihr dort stof3en?
Nicht immer werdet ihr das vorhersehen kénnen. Entkommt den Piraten, findet euren Weg durch
dichten Nebel und siedelt an den begehrten GoldflUssen. Setzt die Segel und nehmt Kurs auf span-
nende Szenarien in der Welt von CATAN!

Mit dieser Seefahrer-Erweiterung konnt ihr entweder die Kampagne, die aus 8 Szenarien besteht,
spielen, oder die Seefahrt auf Catan im freien Spiel entdecken (auf Seite 24: Neue Welt).

Spielt ihr die Kampagne, solltet ihr die Szenarien in der angegebenen Reihenfolge spielen, da in spa-
teren Szenarien neue Regeln hinzukommen und sie komplexer werden.

Hinweis zu unterschiedlichen Editionen

Die CATAN-Spielereihe mit ihren Erweiterungen wurde seit ihrem Erscheinen 1995 mehrfach Uberar-
beitet. Die Spiele der aktuellen Edition sind mit allen Spielen seit 2003 kombinierbar, da sie inhaltlich
gleich sind. Lediglich die grafische Gestaltung der Felder und Karten ist unterschiedlich. Somit sind
alle CATAN-Editionen, die Kunststofffiguren enthalten, untereinander kompatibel. Einzelne Karten-
sets sind unter catanshop.de erhaltlich.

Die von 1995 bis 2002 erschienenen Spiele (mit Holzfiguren) konnen nur eingeschrankt mit der ak-
tuellen Edition kombiniert werden, da in der Edition 2003 wesentliche Anderungen am Spielmaterial
vorgenommen wurden. Die Kombination dieser Ausgaben wird durch das CATAN - Kompatibilitats-
Kit ermdglicht. Es kann Uber catanshop.de bestellt werden.

Besitzt ihr Spiele unterschiedlicher Editionen? Auf unserer Webseite catan.de informieren wir um-
fassend Uber die Unterschiede und die Méglichkeiten, die verschiedenen Editionen zu kombinieren.
NatUrlich kénnt ihr uns auch Gber kosmos.de/servicecenter schreiben. Wir sind euch gerne bei der
Suche nach Lésungen behilflich.
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Material

6 Rahmenteile

60 Schiffe
(15 pro Farbe)

. _ _ .

10 Hafen

b db o o b

5x 3:1, jeweils 1 Spezialhafen von jeder Rohstoffsorte

| ' '
30 Sechseckfelder 6 Baukostenubersichten

(inkl. Ubersichten fur die
Erweiterung fur 5 und 6 Personen)

19 x Meer, je 2 x Hugelland, Gebirge, Goldfluss, Wlste, je 1 x Ackerland, Wald, Weideland

10 Zahlenchips

OOOWEEO®OOWWE seeruoer
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7 Catanische Wunder (inkl. Leuchtturm & GroB3e Bibliothek fur die Erweiterung far 5 und 6 Personen)

50 Siegpunkt- 12 Piratenfestungen 4 Chips in Spielfarben 5 Gro3e-Mauer- 2 GroRe-BrUlcke-
Chips (3 pro Farbe) Chips Chips

@~ o 000 © o

Ruckseite: Stoffballe

Ziel des Spiels

In CATAN - Seefahrer bekommt ihr in verschiedenen Szenarien unterschiedliche Aufgaben, um
Siegpunkte zu erlangen. Erreicht die von den Szenarien vorgegebene Anzahl an Siegpunkten, um zu
gewinnen. Wer an der Reihe ist und Uber die erforderliche Anzahl an Siegpunkten verfugt, gewinnt
und das Spiel endet sofort.

Hinweis: Lest zuerst die allgemeinen Regeln. Diese gelten fur alle 8 Szenarien und das freie Spiel.
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Allgemeine Regeln

Die Seefahrer-Regeln
Grundsatzlich wird nach den Regeln von CATAN - Das Spiel gespielt.

Neu hinzu kommen nun die Regeln der Erweiterung Seefahrer. Bei einigen Szenarien kom-
men spezielle Regeln ins Spiel, die jeweils dort vorgestellt werden.

Ihr kdnnt CATAN - Seefahrer als freies Spiel nach euren Vorlieben spielen, dazu findet ihr die
Regeln und den Aufbau auf S.24 dieser Anleitung. Oder ihr spielt eines der 8 Szenarien, am
besten in der in dieser Anleitung aufgefUhrten Reihenfolge. Die Geschichte der Szenarien baut
aufeinander auf und zeigt euch, welche Abenteuer rund um die Insel Catan auf euch warten.

Material und Aufbau eines Szenarios

Fur alle Szenarien bendtigt ihr das Material aus CATAN - Das Spiel inklusive der Rahmenteile.
Eine genaue Ubersicht der jeweils bendtigten Teile findet ihr in dem Abschnitt ,Material“ des
entsprechenden Szenarios.

Hinweis: Damit sich das Material der verschiedenen CATAN-Sets bei Bedarf wieder gut von-
einander trennen ldsst, sind die Sechseckfelder und Zahlenchips der Erweiterung Seefahrer
mit diesem Symbol markiert: !_.

Es befindet sich bei den Sechseckfeldern auf der Vorderseite in der linken unteren Ecke und
bei den Zahlenchips und anderem Material auf der Ruckseite.

Setzt die Rahmenteile so zusammen, wie es die jeweilige Abbildung des Szenarios zeigt.

Wichtig: Die 6 Rahmenteile aus CATAN — Das Spiel werden mit der Ruckseite nach oben
eingesetzt, da auf dieser Seite keine Hdafen aufgedruckt sind.

Der Zusammenbau des Rahmens geht ganz leicht, wenn ihr die Rahmenteile aus CATAN —
Das Spiel von oben in die Rahmenteile der Seefahrer-Erweiterung einsetzt! Wenn ihr
umgekehrt vorgeht, ist eine grol3ere Kraftanstrengung erforderlich, die die Rahmenteile
beschadigen kann.

Setzt Landschafts- und Meerfelder in den Rahmen, wie es in der Abbildung des Szenarios
vorgegeben ist.

Auf die Landschaftsfelder legt ihr entsprechend der Abbildung die Zahlenchips.

Fur die Hafen verwendet ihr die kleinen Hafenplattchen aus Seefahrer. Es ist angegeben, ob
ihr die Hafen wie abgebildet auslegt oder zufallig. Beim zufalligen Aufbau gilt Folgendes:

Vor jedem Spiel mischt ihr verdeckt die Hafen, die fur das jeweilige Szenario vorgeschrieben
sind. Danach nehmt ihr vom verdeckten Stapel den jeweils obersten Hafen und legt ihn auf
einen zufallig ausgewahlten der dafur vorgesehenen Platze auf dem Spielplan, bis der Stapel
leer ist. Dreht danach alle Hafen um.



Bau und Einsatz von Schiffen

Der Bau von Schiffen

Schiffe werden wie Stral3en eingesetzt (Schiffe fahren
nicht), sie kdnnen aber im Gegensatz zu StraBen ver-
setzt werden.

Ein Schiff darf nur auf eine Grenze zwischen zwei
Meerfeldern (= Wasserweg) gesetzt werden oder auf
einen Weg zwischen einem Meerfeld und einem Land-
schaftsfeld (= Kuste).

Es gelten folgende Regeln fur das Einsetzen von
Schiffen:

Schiffe konnen an eine eigene Siedlung oder Stadt
und/oder an ein eigenes Schiff (verzweigen ist erlaubt)
gesetzt werden.

Auf jedem Wasserweg (offenes Meer) darf maximal 1
Schiff, auf Wegen an der Kuste entweder 1Schiff oder 1
Stral3e eingesetzt werden.

Es ist nicht erlaubt, ein Schiff an eine StralBe oder eine
StrafRe an ein Schiff anzufugen. Eine Straf3e kann nur
dann mit einem Schiff fortgefUhrt werden (oder um-
gekehrt), wenn ihr an die Stral3e zuerst eine Siedlung
baut und an diese Siedlung dann ein Schiff ansetzt
(oder umgekehrt).

Die Funktion von Schiffen

Schiffe haben auf dem Meer die gleiche Funktion wie
die StraBen auf dem Land. Ein Schiff verbindet die bei-
den benachbarten Kreuzungen miteinander. Mehrere
Schiffe hintereinander (eine ,Schiffslinie®) schaffen Ver-
bindungen Uber das trennende Wasser hinweg.

Wer mit seiner Schiffslinie, ausgehend von einer eige-
nen Siedlung/Stadt, wieder ein Landschaftsfeld er-
reicht, kann dort eine neue Siedlung grunden. Von
dort aus kénnt ihr mit Stra3en ins Hinterland vorstof3en
oder per Schiff zu neuen Entdeckungen aufbrechen.

Die Grindungsphase

Wer in der Grundungsphase eine Siedlung an die Kus-
te setzt, darf statt einer Straf3e auch ein Schiff an diese
Siedlung setzen. Dies kann dann sinnvoll sein, wenn ihr
plant, méglichst schnell in See zu stechen.

Schiff
Baukosten: 1 Holz + 1 Wolle

Beispiel: Rot hat eine Siedlung mit einem Schiff
auf einem Wasserweg und eine Siedlung mit
einem Schiff an einer Kuste gebaut.

X

Beispiel: Rot darf das Schiff nicht direkt an die
Stral3e ansetzen.

Beispiel: Rot hat hier die Schiffslinie verzweigt,
um in eine andere Richtung zu bauen.

Beispiel: Rot erreicht mit der Schiffslinie das
Weideland und darf dort nun eine Siedlung
grunden.
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Das Versetzen von Schiffen

Aneinandergesetzte Schiffe bilden Schiffslinien.

Eine Schiffslinie, die zwei eigene Siedlungen und/oder
Stadte miteinander verbindet, ist eine geschlossene
Schiffslinie.

Eine Schiffslinie, die nicht zwei eigene Siedlungen/
Stadte miteinander verbindet, ist eine offene Schiffs-
linie. Das jeweils vorderste Schiff einer offenen Schiffs-
linie darf entfernt und an einer anderen Stelle - wo
gemal der Bauregeln auch ein neues Schiff gebaut
werden durfte — wieder eingesetzt werden.

Aus einer geschlossenen Schiffslinie darf kein Schiff
versetzt werden.

Diese Regel gilt auch dann, wenn eine andere Person
auf einer Kreuzung einer geschlossenen Schiffslinie
eine Siedlung baut. Dann gilt zwar die fur die Sonder-
siegpunkte zahlende Handelsroute als unterbrochen,
die beiden Siedlungen der Schiffslinie bleiben den-
noch verbunden bzw. die Schiffslinie geschlossen.

Wer an der Reihe ist, darf pro Runde nur 1eigenes Schiff
versetzen. Es darf jedoch kein Schiff versetzt werden,
das in der gleichen Runde gebaut wurde. Habt ihr
mehrere Maglichkeiten (bei 2 Schiffslinien oder mehre-
ren offenen Enden), so durft ihr wahlen, welches eurer
Schiffe ihr versetzt.

Schiffe und Straf3en

Die Langste Handelsroute

Bei der Ermittlung der ,Langsten Handelsroute" wer-
den neben den Straf3en jetzt auch die Schiffe mitge-
zahlt. Wer die langste durchgehende Verbindung aus
StraBen und/oder Schiffen besitzt, erhalt die Sonder-
karte ,Langste Handelsroute". Achtung: Schiffe gelten
mit StraRen nur dann als verbunden, wenn eine Sied-
lung oder Stadt dazwischensteht.

Die Entwicklungskarte ,,StraBenbau*

Wer eine dieser Karten ausspielt, darf anstelle der 2
kostenlosen Straf3en auch 2 Schiffe bauen oder 1 Straf3e
und 1 Schiff.

Beispiel: Aus dieser Schiffslinie kann kein Schiff
versetzt werden, da sie geschlossen ist.

v v

Beispiel: Hier sind beide Schiffslinien offen. Rot
darf das mit dem Pfeil markierte Schiff auf die
mit Haken markierten Positionen versetzen.

'

Beispiel: Rot hat die Idngste Handelsroute —
4 Schiffe & 2 StraBen. Um die beiden Schif-
fe links an die Handelsroute anzuschliel3en,
musste Rot eine Siedlung an die markierte
Stelle bauen. Erst so kénnen die Schiffe mit den
StraBen verbunden werden.



Spiel mit dem Seerdauber

Der Seerauber steht zu Beginn des Spiels auf dem in der Szenarienbeschreibung
jeweils mit X markierten Meerfeld. Er kann versetzt werden, wenn ihr eine ,7" wur-
felt oder wenn eine Ritterkarte gespielt wird. Der Seerauber sitzt in der Mitte eines
Meerfeldes, nicht auf einer Kreuzung. Wer den Seerauber versetzt, darf wahlen, auf
welches Meerfeld er versetzt wird.

Dann darf diese Person von jemandem mit mindestens einem Schiff auf einer Kante
dieses Meerfeldes eine Rohstoffkarte rauben. Haben mehrere Personen an diesem
Meerfeld Schiffe stehen, darf sie sich eine davon aussuchen.

Solange der Seerauber ein Meerfeld besetzt, darf auf den angrenzenden Seewe-
gen (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.
Der Seerauber darf auch auf den Rahmen gesetzt werden.

Spiel mit Seerauber und Rauber
Der Rauber beginnt das Spiel auf dem im jeweiligen Szenario angegebenen Feld.

Wurfelst du eine , 7% kannst du wahlen, ob du entweder den Seerauber versetzen
willst oder den Rauber. Eine der beiden Figuren muss versetzt werden.

Der Rauber darf auf ein beliebiges Landschaftsfeld versetzt werden, auch Uber
Meerfelder hinweg, aul3er die Regeln des jeweiligen Szenarios geben etwas ande-
res vor. Ansonsten gelten die Regeln aus CATAN - Das Spiel.

Wenn du eine Ritterkarte ausspielst, hast du die Wahl, entweder den Rauber zu
versetzen oder den Seerauber — mit den oben beschriebenen Folgen.

Neues Landschaftsfeld: Goldfluss

Neu im Spiel ist das Landschaftsfeld ,Goldfluss”. Hier wird der neue Rohstoff Gold
gewonnen.

Das Gold existiert allerdings nur als reine Tauschwahrung — Rohstoffkarten ,Gold"
gibt es nicht!

Wird die Zahl auf einem Goldfluss-Feld gewdurfelt, nehmen sich alle mit einer Sied-
lung an diesem Feld 1 Rohstoffkarte pro eigene Siedlung. Die Rohstoffart durfen
sich alle selbst aussuchen.

Wer an einem solchen Feld eine Stadt errichtet, erhalt naturlich 2 Rohstoffkarten je
eigene Stadt. Dies durfen auch 2 verschiedene sein.

Spielende

Das Spiel endet in dem Zug, in dem jemand die fur das jeweilige Szenario vorge-
gebene Anzahl an Siegpunkten erreicht. Um zu gewinnen, musst ihr an der Reihe
sein und Uber die erforderlichen Siegpunkte verfugen.



Szenario 1: Zu neuen Ufern m

Nach langer Fahrt habt ihr Catan erreicht und eure ersten Siedlungen gegrundet. Hafen werden
gebaut und neue, seetlchtige Schiffe entwickelt. Die ersten Wagemutigen fahren hinaus auf das
Meer. Es dauert nicht lange und Gerlchte tauchen auf, dass es draulBen auf dem Meer viele kleinere
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Zusatzliches
Material:
18 Siegpunkt-Chips

Gesamt 35 Gesamt 22

Aufbau

Spielt ihr zu dritt, baut das Szenario wie auf die-
ser Seite gezeigt auf. Im Spiel zu viert baut ihr
das Spiel nach der Abbildung auf der nachsten
Seite auf.

Zusatzliche Regeln

Grundungsphase

Ilhr grundet eure ersten beiden Siedlungen nach
den Regeln von CATAN - Das Spiel auf der gro-
Ben Insel. Grundet ihr Siedlungen an der Kuste,
durft ihr anstelle einer Stral3e auch ein Schiff an

8

die Siedlung setzen. So konnt ihr sofort in See
stechen.

Seeraduber/Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber als
auch mit dem Seerauber gespielt. Der Rauber
startet im Spiel zu dritt auf dem Feld mit der
2% im Spiel zu viert auf der Wuste. Stellt den
Seerauber auf das mit X markierte Meerfeld.

Sondersiegpunkte

Fur die jeweils erste Siedlung, die du auf einer
kleinen Insel baust, erhaltst du 2 Siegpunkt-
Chips. Lege die Chips als Kennzeichnung unter



Inseln geben soll - auf einigen von ihnen soll sogar Gold gefunden worden sein. Das wird auch auf
Catan hochgeschdtzt. |hr rustet eure Schiffe aus und bald stecht ihr in See, um das wertvolle Gold
der Inseln zu finden.
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Zusatzliches
Material:
24 Siegpunkt-Chips

Gesamt 42 Gesamt 27

die Siedlung (Siedlungswert insgesamt: 3 Sieg-
punkte). Bei dieser ,ersten Siedlung” spielt es
keine Rolle, ob auf dieser Insel schon Siedlungen
in anderen Farben gegrundet wurden oder nicht.

Spielende

Sobald jemand an der Reihe ist und dabei 14
Siegpunkte erreicht, gewinnt diese Person und
das Spiel endet.

Variabler Aufbau

Hauptinsel
Mischt die Landschaftsfelder der Hauptinsel

und legt diese zufallig aus. Auch die dazugeho-
rigen Zahlenchips und Hafen werden zufallig
ausgelegt. Achtet beim Auslegen der Zahlen-
chips darauf, dass rote Zahlen nicht nebenein-
anderliegen.

Kleine Inseln

Mischt verdeckt die Sechseckfelder des einge-
rahmten Gebiets, legt sie zufallig aus und deckt
sie dann auf. Platziert die zugehorigen Zahlen-
chips ebenfalls zufallig auf den Landschaftsfel-
dern. Achtet im Spiel zu viert darauf, dass die
roten Zahlen nicht nebeneinanderliegen.



Szenario 2: Die vier Inseln

Schnell entwickelt ihr euch zu erfahrenen Seefahrern. Eines Tages erreicht ihr die weiter im Westen
gelegene Inselgruppe, die man unter dem Namen ,Die vier Inseln® kennt. Auch hier finden sich frucht-
bare Acker, saftige Weiden und ertragreiche Erzminen. Schnell sind die ersten Siedlungen errichtet.
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Zusatzliches
Material:
18 Siegpunkt-Chips

Gesamt 35 Gesamt 20

Aufbau

Spielt ihr zu dritt, baut das Szenario wie auf die-
ser Seite gezeigt auf. Im Spiel zu viert baut ihr
das Spiel nach der Abbildung auf der nachsten
Seite auf.

Zusatzliche Regeln

Grundungsphase
Ihr durft eure beiden Startsiedlungen auf belie-
bigen Inseln grinden. Alle haben zu Beginn des
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Spiels 1 oder 2 Heimatinseln. Alle anderen Inseln,
auf denen ihr noch keine Siedlungen habt, sind
fur euch fremde Inseln. Wer in der GrUndungs-
phase eine der beiden Siedlungen an die Kuste
setzt, sollte statt einer Straf3e ein Schiff an die
Siedlung setzen.

Seerauber/Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber als
auch dem Seerauber gespielt. Der Rauber star-
tet auf dem Feld mit der 12" Stellt den Seerau-
ber auf das mit X markierte Meerfeld.



Aber kaum angekommen, treibt die Neugier euch weiter. Was werdet ihr wohl auf den anderen Inseln
finden? Und da ihr alle den Ehrgeiz habt, auf jeder der vier Inseln vertreten zu sein, entbrennt schnell
ein spannender Wettlauf zu den wenigen Siedlungspldatzen auf den neuen Inseln.
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Zusatzliches
Material:
24 Siegpunkt-Chips

Gesamt 35 Gesamt 23

Sondersiegpunkte

Fur die jeweils erste Siedlung, die du auf einer
fremden Insel baust, erhaltst du 2 Siegpunkt-
Chips. Lege die Chips als Kennzeichnung unter
die Siedlung (Siedlungswert insgesamt: 3 Sieg-
punkte). Bei dieser ,ersten Siedlung® spielt es
keine Rolle, ob auf dieser Insel schon Siedlungen
in anderen Farben gegrundet wurden oder nicht.

Spielende

Sobald jemand an der Reihe ist und dabei 13
Siegpunkte erreicht, gewinnt diese Person und
das Spiel endet.

Variabler Aufbau

Die Umrisse der vier Inseln sollten nicht veran-
dert werden. Innerhalb der Umrisse konnt ihr
die Landschaftsfelder, Hafen und Zahlenchips
beliebig neu verteilen. Achtet aber darauf, dass
Wald und Weideland nicht zu schlechte Zahlen
erhalten.
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Szenario 3: Ozeanien

Andere catanische Seefahrer sind mit ihren Schiffen nach Nordwesten gesegelt und haben neue
Inseln entdeckt, die sie Ozeanien nennen. Zwischen den Inseln erstreckt sich ein geheimnisvolles
Meer, das meist von dichtem Nebel bedeckt ist. Die unerschrockenen Seefahrer, die sich in das
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Aufbau

Baut die beiden grof3en Startinseln (mit Hafen)
und das Meer wie gezeigt auf. Mischt die Sechs-
eckfelder, die Ubrig geblieben und fur das un-
entdeckte Land vorgesehen sind, und legt sie
verdeckt auf die freien Platze. Die Zahlenchips
fur diese Landschaftsfelder werden ebenfalls
gemischt und als verdeckter Stapel bereitge-
legt.
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Zusatzliche Regeln

Grundungsphase

Grundet eure beiden Startsiedlungen auf den
groBen Hauptinseln. Wer in der Grundungs-
phase eine der beiden Siedlungen an die Kuste
setzt, sollte statt einer StraBBe ein Schiff an die
Siedlung setzen.

Seerauber/Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber als
auch dem Seerauber gespielt. Der Rauber star-
tet auf dem Feld mit der ,12" Stellt den Seerau-
ber auf das mit X markierte Meerfeld.



Nebelmeer gewagt haben, berichten von fruchtbaren Inseln und sagenhaftem Gold. Abenteuerlustig
beladet ihr eure Schiffe mit Proviant und Saatgut und brecht auf zum geheimnisvollen Nebelmeer.
Was werdet ihr im Nebel entdecken?
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Hafen:
5x Spezialhafen
4x 3:1 Hafen

Gesamt 42 Gesamt 27

Neue Gebiete entdecken

Setzt ihr ein Schiff oder eine Straf3e auf einen
Weg, an dessen Ende ein Nebelfeld liegt, dreht
ihr es um und entdeckt, was darunter verbor-
gen ist. Handelt es sich um Meer, passiert nichts
weiter. Verbirgt sich hier jedoch ein Landschafts-
feld, legt ihr den obersten Zahlenchip vom ver-
deckten Stapel darauf. Wer das Landschaftsfeld
entdeckt hat, erhalt sofort eine Rohstoffkarte
dieses Landschaftsfelds.

Spielende

Sobald jemand an der Reihe ist und dabei 12
Siegpunkte erreicht, gewinnt diese Person und
das Spiel endet.

Variabler Aufbau

Die Umrisse der Hauptinseln sollten nicht ver-
andert werden. Innerhalb der Umrisse konnt ihr
die Landschaftsfelder, Hafen und Zahlenchips
beliebig neu verteilen. Sollten 2 rote Zahlen-
chips nebeneinander liegen, ist dies ausnahms-
weise erlaubt.
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Szenario 4: Durch die Wiuste

Weit draulBen wurde eine grof3e Insel entdeckt. Da im Nordwesten ein breiter Wistengurtel die Insel
in zwei Teile trennt, wurde sie ,Wusteninsel*“ genannt. Bald nach Grindung der ersten Siedlungen
im groBeren Teil der Insel entdeckten Kundschafter jenseits des Wistengurtels ebenfalls fruchtbares
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Zusatzliches
Material:
24 Siegpunkt-Chips

Gesamt 35 Gesamt 22

Aufbau

Spielt ihr zu dritt, baut das Szenario wie auf die-
ser Seite gezeigt auf. Im Spiel zu viert baut ihr
das Spiel nach der Abbildung auf der nachsten
Seite auf.

Zusatzliche Regeln

Grindungsphase

Die Hauptinsel ist durch einen Wustengurtel in
einen schmalen Landstreifen (siehe rote Umrah-
mung links oben) und die groBBere Hauptinsel
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darunter getrennt. Alle mussen ihre beiden ers-
ten Siedlungen auf der groReren Hauptinsel
grunden - rechts bzw. unterhalb des WuUsten-
gurtels. Die kleinen Inseln (ebenfalls rot um-
rahmt) und der Landstreifen im Nordwesten
gelten als ,fremde” Inseln.

Seerauber/Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber als
auch dem Seerauber gespielt. Der Rauber star-
tet auf einer der drei WUsten. Stellt den Seerau-
ber auf das mit X markierte Meerfeld.



Land. Gleichzeitig entdeckten Schiffe im Osten kleinere Inseln mit Goldvorkommen und reichen
Erzlagern. Die Wagemutigsten wahlen den Weg durch die gnadenlose Wdste, andere dagegen ver-
suchen, als Erste die kleinen Inseln zu erreichen, um dort Siedlungen zu errichten.
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Zusatzliches
Material:
32 Siegpunkt-Chips

Gesamt 42 Gesamt 27
Sondersiegpunkte
FUr die jeweils erste Siedlung, die du auf einer
fremden Insel baust, erhaltst du 2 Siegpunkt-
Chips. Lege die Chips als Kennzeichnung unter
die Siedlung (Siedlungswert insgesamt: 3 Sieg-
punkte). Bei dieser ,ersten Siedlung” spielt es
keine Rolle, ob auf dieser Insel schon Siedlun-
gen in anderen Farben gegrundet wurden oder
nicht.

Spielende

Sobald jemand an der Reihe ist und dabei 14
Siegpunkte erreicht, gewinnt diese Person und
das Spiel endet.

Variabler Aufbau

Die Landschaftsfelder, Hafen und Zahlenchips
der Hauptinsel (ohne die 3 Landschaftsfelder
links des Wustengurtels) konnen beliebig neu
ausgelegt werden. |hr kénnt auch die Land-
schaftsfelder und Zahlenchips der kleinen
Inseln und des abgetrennten und markierten
Landstreifens hinter dem Waustengurtel neu
auslegen. Rote Zahlen sollten jedoch nicht
nebeneinander oder auf einem Goldfluss liegen.
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Szenario 5: Der vergessene Stamm

Weit im Suden wurde eine lange, schmale Insel entdeckt. Bald schon sind die ersten Siedlungen
entstanden und bei der Erkundung der umgebenden Gewadsser stof3t ihr auf kleine bewohnte In-
seln. Bei den ersten Begegnungen zeigt es sich, dass die Fremden eine dhnliche Sprache sprechen
und die gleichen Legenden kennen wie ihr. Bald stellt sich heraus, dass es sich bei dem fremden
Volk um die Nachfahren einer Gruppe von Menschen handelt, deren Schiff verloren ging. Ein Schiff
aus der Flotte, die vor Jahrhunderten erstmalig Catan erreichte. Grof3 ist nun die Freude Uber das
Wiedersehen mit den catanischen Verwandten und diese geizen nicht mit nachbarschaftlicher Hil-
fe und Geschenken.
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Zusatzliches Material: 4 Enwicklungskarten, 8 Siegpunkt-Chips
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Aufbau

Baut das Spielfeld wie links gezeigt zusammen.

Wichtig: Die kleinen Inseln bleiben alle ohne
Zahlenchip.

Legt 8 Siegpunkt-Chips auf die markierten Kus-
tenlinien. Mischt die 6 Hafen verdeckt und legt
sie auf die markierten Platze. Dreht sie anschlie-
Bend um. Nehmt die obersten 4 Karten vom
gemischten Stapel mit den Entwicklungskarten
und legt diese verdeckt auf die markierten Platze.

Zusatzliche Regeln

Grindungsphase

lhr grundet eure ersten beiden Siedlungen
nach den Regeln von CATAN - Das Spiel auf der
Hauptinsel. Grundet ihr Siedlungen an der KUste,
darft ihr anstelle einer StralBe auch ein Schiff
an die Siedlung setzen. Auf den kleinen Inseln
rundum darf niemals eine Siedlung gegrundet
werden, sie werfen auch keine Ertrage ab.

Seerauber/Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber als
auch dem Seerauber gespielt. Der Rauber star-
tet auf einer beliebigen Wuste. Stellt den See-
rauber auf das mit X markierte Meerfeld.

Bei einer gewurfelten 7% kann entweder der
Rauber oder der Seerauber versetzt werden. Der
Rauber darf nicht auf die kleinen Inseln versetzt
werden. Hat er die StartwuUste verlassen, darf er
nicht mehr dorthin zurtckgesetzt werden.

Geschenke

Die Geschenke des fremden Volkes bestehen
aus Siegpunkt-Chips, Entwicklungskarten und
den offen ausliegenden Hafen.

Sondersiegpunkte

Wer zuerst eine kleine Insel erreicht und ein
Schiff auf einer Kante mit einem Siegpunkt-
Chip baut oder an eine solche Kante versetzt,
darf den Chip nehmen und vor sich auslegen.
Die Siegpunkt-Chips zahlen 1 Siegpunkt. Ist ein
Chip erbeutet, wird er nicht nachgefullt.

Entwicklungskarten

Wer ein Schiff auf eine Kante baut oder an eine
Kante versetzt, an der eine Entwicklungskarte
liegt, darf diese an sich nehmen. Sie zahlt wie
eine in diesem Zug erworbene Entwicklungs-
karte.

Hafen
Baust oder versetzt du ein Schiff auf eine Kante,
an der ein Hafen liegt, nimmst du diesen zu dir.

Besitzt du eine Kustensiedlung ohne Hafen,
musst du den Hafen sofort an diese anlegen.
Hast du mehrere eigene Kustensiedlungen,
darfst du selbst wahlen, an welche du den
Hafen anlegst.

An eine Kustensiedlung darf nur 1 Hafen ange-
legt werden.

Besitzt du keine Kustensiedlung, die fur den
Hafen in Frage kommt, bewahrst du ihn auf, bis
du eine Kustensiedlung baust, die noch keinen
Hafen hat.

Hast du einen Hafen errichtet, darfst du ihn
sofort benutzen.

Spielende

Sobald jemand an der Reihe ist und dabei
13 Siegpunkte erreicht, gewinnt diese Person
und das Spiel endet.

Variabler Aufbau

Die Landschaftsfelder und Zahlenchips der
Hauptinsel kénnen beliebig neu angeordnet
werden. Allerdings solltet ihr darauf achten,
dass die 3 rechten Landschaftsfelder nicht zu
gute Zahlenchips erhalten (also keine 5, 6, 8, 9).
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Szenario 6: Stoffe fur Catan

Ihr stoBt auf weitere Inseln, die von Mitgliedern des ,Vergessenen Stammes*“ bewohnt werden.
Prdachtige Stoffe und herrliche Gewdnder ziehen euch in ihren Bann. Der Stamm hat im Laufe der
Jahrhunderte die Kunst der Herstellung von Stoffen perfektioniert. Da eure Kleidung bei Weitem
nicht so hochwertig ist, beginnt ein reger Tauschhandel um die schénsten Stoffe.
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Zusatzliches
Gesamt 42 Gesamt 28 Material:
50 Stoffballen-Chips
Aufbau

Baut das Spielfeld wie oben gezeigt zusammen.
Mischt die Hafen und legt sie zufallig aufge-
deckt an die abgebildeten Positionen. Auf die
4 kleinen Inseln legt ihr je 2 Zahlenchips, genau
auf die Kreuzung (jeder Zahlenchip stellt ein
Dorf dar). Zu jedem der 8 Dérfer werden 5 Stoff-
ballen gelegt. Die restlichen 10 Stoffballen wer-
den als allgemeiner Vorrat neben dem Spielplan
bereitgelegt.

18

Zusatzliche Regeln

Grundungsphase

Eure ersten beiden Siedlungen grundet ihr nach
den Regeln von CATAN - Das Spiel auf den bei-
den Hauptinseln oben und unten. Haben alle
ihre 2. Siedlung gesetzt, beginnt die letzte Per-
son, die eine Siedlung gesetzt hat, und grundet
eine 3. Siedlung. FUr eure 3. Siedlung erhaltet ihr
die Startrohstoffe. Grundet ihr Siedlungen an
der KUste, durft ihr anstelle einer Straf3e auch



ein Schiff an die Siedlung setzen. Auf den 4 klei-
nen Inseln in der Mitte durft ihr keine Siedlun-
gen grunden.

Stoffhandel

Sobald du eine Schiffslinie zwischen einer eige-
nen Siedlung und einem Dorf des Vergessenen
Stammes hergestellt hast, unterhaltst du eine
Handelsbeziehung zu diesem Dorf. Hast du eine
Handelsbeziehung aufgebaut, darfst du dir sofort
1 Stoffballen vom Vorrat dieses Dorfes nehmen.

Wird im weiteren Spielverlauf die Zahl des Dor-
fes gewdurfelt, darfst du dir 1 weiteren Stoff-
pallen nehmen. Haben 2 oder mehr Personen
eine Handelsbeziehung zum gleichen Dorf ge-
schlossen, durfen sich alle 1 Stoffballen nehmen,
die an das Dorf angeschlossen sind. Reicht der
Stoffballenvorrat eines Dorfes nicht fur alle Be-
teiligten aus, werden die fehlenden Stoffballen
aus dem allgemeinen Vorrat entnommen.

Wird die Zahl eines Dorfes gewdurfelt, dessen
Stoffballen bereits aufgebraucht sind, erhalt nie-
mand mehr Stoffballen von diesem Dorf - auch
nicht aus dem allgemeinen Vorrat.

2 Stoffballen sind 1 Siegpunkt wert. Dreht fur eine
bessere Ubersicht jeden zweiten Stoffballen, den
ihr erhalten habt, auf die Siegpunkt-Seite um.

Schiffe versetzen

Sobald du eine Schiffslinie zwischen einer eige-
nen Siedlung und einem Dorf des Vergessenen
Stammes hergestellt hast, gilt die Schiffslinie als
geschlossen. Das heif3t, dass aus dieser Schiffs-
linie kein Schiff mehr versetzt werden darf. Das
gilt auch dann, wenn der Chipsvorrat des Dorfes
erschopft ist.

Seerauber/Rauber

Dieses Szenario wird sowohl mit dem Rauber
als auch dem Seerauber gespielt. Der Rauber
startet auf dem Ackerland mit der 12 er darf
jedoch die Inseln des Vergessenen Stammes
nicht betreten. Stellt den Seerauber auf das mit
X markierte Meerfeld.

In diesem Szenario gelten folgende Ausnahmen:
Der Seerauber darf nur von Personen versetzt
werden, die mindestens 1 Dorf mit einer Schiffs-
linie erreicht haben. Versetzt du den Seerauber,
darfst du wahlweise 1 Rohstoffkarte ziehen oder
einen Stoffballen von einer Person rauben, die an
dem Feld mit dem Seerauber ein Schiff stehen hat.

Langste Handelsroute
Die ,Langste Handelsroute® entfallt in diesem
Szenario, die ,Grofte Rittermacht” kéonnt ihr je-
doch weiterhin erlangen.

Spielende
Es gibt 2 Moglichkeiten:

Sobald jemand an der Reihe ist und dabei 14
Siegpunkte erreicht, hat diese Person gewonnen.

Oder sobald sich nur noch in 3 Dorfern Stoffbal-
len-Chips befinden, endet das Spiel. Es gewinnt,
wer am meisten Siegpunkte erreicht hat. Bei
Gleichstand gewinnt, wer mehr Stoffballen be-
sitzt.

Variabler Aufbau

Die Landschaftsfelder und Zahlenchips der
beiden Hauptinseln konnt ihr beliebig neu an-
ordnen. Position und Zahlenchips der 4 Inseln
in der Mitte sollten nicht verandert werden.
Der Rauber startet auf einem der beiden Felder
mit der ,12*
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Szenario 7: Die Pirateninseln

Piraten sind in euer Inselreich eingedrungen. Schnell sind die catanischen Handelsschiffe von
den kampferprobten Freibeutern versenkt und die Siedlungen auf den westlichen Inseln erobert.
Nach dem Ausbau der eroberten Siedlungen zu Festungen setzen die Piraten ihre Raubzuge
fort. Immer wieder Uberfallen sie mit ihrer Flotte die Siedlungen an der Kuste. Um dem dreisten
Treiben der Piraten Einhalt zu gebieten, beschlie3t ihr, eine Kriegsflotte zu bauen.
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Gesamt 49 Gesamt 24

Hafen: 5x Spezialhafen, 3x 3:1 Hafen

Zusatzliches Material: 12 Piratenfestungen, 4 Chips in Spielfarben

Aufbau

Baut das Spielfeld wie oben gezeigt zusammen.
Mischt die Hafen und legt sie zufallig aufge-
deckt an die abgebildeten Positionen.

Wichtig: Das Weideland der unteren Insel
in der Mitte und die Hugellander der linken
Inseln bleiben ohne Zahlenchip und brin-
gen keine Ertrage.

Stellt die Spielfiguren wie abgebildet auf der
ostlichen Insel auf. Auf dieser Insel konnt ihr wie

20

immer normal bauen, alle anderen Inseln sind
Pirateninseln.

An der Kuste der westlichen Inseln setzt ihr wie
abgebildet 4 Piratenfestungen ein. Jede Piraten-
festung besteht aus 3 gleichfarbigen Piraten-
festungs-Chips, auf die jeweils 1 Siedlung dersel-
ben Farbe gesetzt wird, wie auf der Abbildung
gezeigt.

Legt die Chips in Spielfarben auf die abgebilde-
ten Kreuzungen.



Wichtig: Spielt ihr zu dritt, entfallt Weil3
als Spielfarbe. Lasst diese Figuren in der
Schachtel. Sortiert im Spiel zu dritt die
Siegpunktkarten aus dem Entwicklungs-
kartenstapel aus und legt sie ebenfalls
zurdck in die Schachtel. Spielt ihr zu viert,
bleiben die Siegpunktkarten im Spiel, zah-
len aber als Ritterkarten.

,Langste Handelsroute” und ,GCrofRte Ritter-
macht” entfallen.

Siegpunktkarten und Ritter aus dem Entwick-
lungskartenstapel bekommen in diesem Sze-
nario eine neue Funktion und kdnnen nicht als
Siegpunkte bzw. Ritter gespielt werden.

Zusatzliche Regeln

Griundungsphase

Zusatzlich zu der bereits eingesetzten Siedlung
setzt ihr jeweils eure ersten beiden Siedlungen
nach den Regeln von CATAN - Das Spiel auf der
ostlichen Insel ein. Nach Abschluss der Grun-
dungsphase besitzt ihr also 3 Siedlungen auf
der o6stlichen Insel sowie 1 Piratenfestung, die
jedoch nicht als Siedlung zahlt.

Seerauber/Rauber

Das Seerauber-Flo stellt in diesem Szenario die
Piratenflotte dar. Stellt sie auf das mit X markier-
te Meerfeld. Es gibt keinen Rauber.

Schiffsbau

Du darfst in diesem Szenario nur 1 Schiffslinie
zu den westlichen Inseln bauen. Diese beginnt
an deiner Kustensiedlung auf der dstlichen Insel
und fuhrt Uber die Kreuzung mit deinem Chip
in Spielfarbe zur Piratenfestung in deiner Farbe.
Die Schiffslinie darf sich nicht verzweigen und
auch nicht Uber die Piratenfestung hinaus ge-
baut werden. Sie muss auf dem kUrzesten Weg
gebaut werden und darf andere Schiffslinien
nicht blockieren.

An der OstkUste der 6stlichen Insel konnen wei-
tere Schiffslinien gebaut werden.

Kriegsschiffe
Deckst du eine Ritterkarte (im Spiel zu viert auch
Siegpunktkarte) auf, darfst du jeweils das hin-

terste ,normale” Schiff deiner Schiffslinie in ein
Kriegsschiff umwandeln. Um es als Kriegsschiff
zu markieren, legst du das Schiff auf die Seite.
Die aufgedeckte Entwicklungskarte kommt auf
einen Ablagestapel.

Wichtig: Ist der Stapel mit den Entwick-
lungskarten leer, konnen keine neuen Ent-
wicklungskarten mehr gekauft werden.

Piratenflotte

Die Piratenflotte umrundet die beiden Wusten-
inseln im Uhrzeigersinn. Immer, wenn jemand
wurfelt, wird zuerst die Piratenflotte bewegt. Die
Zugweite entspricht dem Wurfel mit der nied-
rigeren Augenzahl. Bei gleicher Augenzahl auf
den Wurfeln zahlt diese. Die Piratenflotte wird
so viele Felder weitergezogen, wie die Zahl auf
dem Wourfel zeigt. Erst danach nehmt ihr euch
eure Rohstoffertrage.

Piratenuberfall

Endet der Zug der Piratenflotte auf einem Meer-

feld, an das eine Siedlung/Stadt grenzt, wird die-

se Siedlung/Stadt sofort Uberfallen - noch bevor
ihr euch Rohstoffertrage nehmt bzw. die Aus-
wirkung einer 7" berucksichtigt wird.

* Die Starke des Piraten ergibt sich aus der Zahl
des Wurfels mit der kleineren Augenzahl.

» Die Starke der Person, deren Siedlung/Stadt
angegriffen wird, ergibt sich aus der Anzahl
ihrer Kriegsschiffe.

* |st der Pirat starker, verliert die Person 1 Roh-
stoffkarte und 1 weitere fur jede Stadt, die sie
besitzt. Die Karten werden der Person von je-
mand anders aus der verdeckten Kartenhand
gezogen und zum Vorrat zurtuckgelegt.

* Ist die Uberfallene Person starker, darf sie
sich eine beliebige Rohstoffkarte vom Vorrat
nehmen.

* Bei Gleichstand geschieht nichts.

Bau einer Siedlung auf der Pirateninsel
Erreichst du die Kreuzung mit deinem Farbchip,
darfst du die Baukosten zahlen und hier eine
Siedlung bauen. Diese durfen auch zu Stadten
ausgebaut werden. |hr durft nur auf markierten
Kreuzungen auf den Pirateninseln bauen.
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Wichtig: Der Bau dieser Siedlungen kann
auch gefahrlich sein, da sich die Wahr-
scheinlichkeit erhoht, dass euch die Piraten-
flotte uberfallt.

«7" gewurfelt

Es gibt keinen Rauber. Wird eine ,7" gewurfelt,
mussen alle die Halfte ihrer Karten abgeben, die
mehr als 7 Rohstoffkarten besitzen. Anschlie-
Bend darf die Person, die gewdlrfelt hat, bei
einer beliebigen Person 1 Karte stehlen.

Eroberung einer Piratenfestung

Erreichst du mit deiner Schiffslinie die Piraten-
festung in deiner Farbe, kannst du sie angreifen.
Ermittle mit einem Waurfel die Starke der Piraten.

* Ist die Anzahl deiner Kriegsschiffe grof3er als die
gewdurfelte Zahl, hast du gewonnen und darfst
einen Chip unter der Piratenfestung entfernen.

* Ist die Anzahl deiner Kriegsschiffe kleiner, ver-
lierst du den Kampf und entfernst deine beiden
vordersten Schiffe.
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Gesamt 49 Gesamt 27

Hafen: 5x Spezialhafen, 4x 3:1 Hafen

* Bei einem Unentschieden verlierst du dein vor-
derstes Schiff.

Nach einem Kampf ist dein Zug beendet. Es ist
nicht moglich, eine Piratenfestung in einem Zug
mehrmals anzugreifen. Hast du Schiffe verloren,
musst du spater erneut 1 bzw. 2 Schiffe bauen,
um die Piratenfestung angreifen zu konnen.
Hat eine Piratenfestung alle 3 Chips verloren,
sind die Piraten vertrieben und die Siedlung ist
zuruckerobert. Ab jetzt erhaltst du die Ertrage
und den Siegpunkt fur diese Siedlung.

Spielende

Wer zuerst die Piratenfestung erobert und 10
Siegpunkte besitzt, gewinnt und das Spiel en-
det sofort. Sollten alle Piratenfestungen erobert
sein, bevor jemand 10 Siegpunkte erreicht, wird
die Piratenflotte entfernt.

Variabler Aufbau

Das Szenario ist nur mit dem vorgegebenen Auf-
bau ausgewogen und sollte nicht variiert werden.

Szenario 8: Die Catanischen Wunder

Zusatzliches Material: 5 Catanische Wunder, 5 GroBe-Mauer-Chips, 2 GroBe-Bricke-Chips, 4 Chips in Spielfarbe
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Nachdem ihr die Piraten endglltig besiegt habt, beginnt eine Zeit des Wohlstands und des Frie-
dens auf den catanischen Inseln. So beschlief3t ihr, die zuletzt entdeckte nérdliche Inselgruppe mit
groBartigen Bauwerken zu verschénern. Bald entsteht daraus ein Wettstreit. Wer wird zuerst ein
catanisches Wunder vollenden?

Aufbau

Baut das Spielfeld wie links gezeigt zusam-
men. Mischt die Hafen und legt sie zufallig auf-
gedeckt an die abgebildeten Positionen. Legt
die 5 Wunderplattchen GroRRe Mauer, Grof3e
Brucke, Monument, Gro3es Theater und Burg
bereit sowie die Chips in Spielfarben. Legt die
GroBe-Mauer-Chips auf ihre Markierungen
(oben an den Wustenfeldern) und die GroB3e-
Brucke-Chips ebenfalls auf ihre Markierungen
(unten an der Meerenge).

Zusatzliche Regeln

Grundungsphase

Auf den kleinen Inseln und den mit Chips mar-
kierten Kreuzungen durfen in der Grundungs-
phase keine Siedlungen errichtet werden. Auch
die Kreuzungen mit den roten Ausrufezeichen
sind in der Grundungsphase tabu.

Sondersiegpunkte

Grundest du im Laufe des Spieles eine Siedlung
auf einer kleinen Insel, erhaltst du 1 Siegpunkt-
Chip. Lege den Chip unter diese Siedlung.

Bau der Catanischen Wunder

Wer zuerst mit dem Bau eines Wunders be-
ginnt, kann frei unter allen funf Wundern aus-
wahlen. Wer erst spater anfangt, ein Wunder zu
bauen, muss mit den Wundern vorliebnehmen,
die noch Ubrig sind.

Du kannst mit dem Bau eines Catanischen Wun-
ders erst beginnen, wenn du die vom jeweiligen
Wunder abhangige Bedingung erfullst (siehe
Wunderplattchen). So kannst du beispielsweise
nur dann mit dem Bau des Theaters beginnen,
wenn du bereits 2 Stadte gebaut hast.

Hast du die Bedingung fur ein Wunder erfullt,
legst du den Chip in deiner Spielfarbe auf das
entsprechende Wunderplattchen (am besten
auf den unteren Teil mit dem Text). Nun musst
du dieses Wunder auch bauen.

Jedes Wunder gliedert sich in vier Stufen. Jede
Stufe kostet die auf dem entsprechenden Wun-
derplattchen angegebenen 5 Rohstoffe.

Sobald du die die Rohstoffe fUr die erste Stufe
deines Wunders abgegeben hast, legst du zur
Kennzeichnung, dass die erste Stufe gebaut
wurde, deinen Chip auf Feld ,1“ des Wunder-
plattchens. Hast du die zweite Stufe vollendet,
schiebst du den Chip auf Feld ,2" usw.

Verfugst du Uber genugend Rohstoffe, kannst
du wahrend deines Zuges auch mehrere Stufen
deines Wunders bauen.

Seerauber/Rauber
Der Rauber startet auf einer beliebigen Wuste.
Der Seerauber ist nicht im Spiel.

Spielende

Es gibt 2 Moglichkeiten zu gewinnen:

Sobald jemand ein Catanisches Wunder vollen-
det (Stufe 4 gebaut) oder wenn jemand an der
Reihe ist, 10 Siegpunkte besitzt und eine hohere
Stufe beim Bau des Catanischen Wunders er-
reicht hat als die anderen.

Variabler Aufbau

Die Landschaftsfelder und Zahlenchips der gro-
Ren Insel kdnnen innerhalb der vorgegebenen
Form beliebig neu ausgelegt und kombiniert
werden. Hierbei sollten jedoch die beiden Land-
schaftsfelder, die an die Wusten grenzen, keine
guten Zahlenwerte erhalten (weder 6 noch 8).
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Anzahl
Anzahl

. Sechseckfelder
©

O

Hugelland

5
Fox

®

Weideland

®

2

Ackerland

4

Gebirge

Hafen:
5x Spezialhafen
1 5x 3:1 Hafen

AEE®®E® @ ® () () zhenchips

Zusatzliches
Material:
16 Siegpunkt-Chips

Gesamt 42

Aufbau

Setzt den Rahmen wie im Bild gezeigt zusam-
men. Mischt alle Sechseckfelder verdeckt und
legt sie offen nacheinander im Rahmen aus. Ver-
fahrt mit den Zahlenchips ebenso. Achtet darauf,
dass rote Zahlen nicht nebeneinander liegen.

Mischt die Hafen verdeckt und bildet daraus ei-
nen verdeckten Stapel. Beginnend bei der altes-
ten Person legen nun alle reihum Hafen an ein
Landschaftsfeld ihrer Wahl, bis der Stapel auf-
gebraucht ist. An einer Kreuzung darf nie mehr
als 1 Hafen liegen.

Der Rauber startet auf dem Feld mit der ,12“

Stellt den Seerauber auf ein beliebiges Feld auf
dem Rahmen.

Gesamt 23

Zusatzliche Regeln

Grindungsphase
Grundet eure ersten beiden Siedlungen an belie-
bigen Platzen. Zu Beginn habt ihr also alle eine
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Neue Welt (freies Spiel)

Lust auf neue Abenteuer? Kein Problem! Spielt nach unserer kurzen Anleitung
oder entwickelt selbst eigene Szenarien und nehmt Freunde oder Familie mit
zu neuen Abenteuern auf Catan und entdeckt die Insel im freien Spiel!

oder zwei Heimatinseln. Die anderen Inseln sind
fremde Inseln.

Sondersiegpunkte

Fur die jeweils erste Siedlung, die du auf einer
fremden Insel baust, erhaltst du 1 Siegpunkt-
Chip zusatzlich.

Spielende

Sobald jemand an der Reihe ist und dabei 12
Siegpunkte erreicht, gewinnt diese Person und
das Spiel endet.

Weitere Anpassungsmaoglichkeiten

Seid ihr mit der Auslage der Felder nicht zufrie-
den, durft ihr Veranderungen vornehmen, wenn
alle damit einverstanden sind. lhr kénnt auch
jederzeit eigene Szenarien entwickeln und aus-
probieren. Spielt ihr mit Goldfluss-Landschafts-
feldern, achtet darauf, dass auf diesen keine
roten Zahlen liegen.



