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Einleitung

In Die Legende der Seeriuber erlebt ihr in 4 Kapiteln die Geschichte Catans — etwa 70 Jahre nach der Landung
der ersten Siedler. Die Cataner haben weite Gebiete der Insel besiedelt und beginnen, mit ihren Schiffen die nihere
Umgebung zu erforschen.

Jeder von euch ist ein Stammesfiihrer. Der Rat von Catan betraut euch in jedem Kapitel mit besonderen Auftrigen.

Natiirlich ist es euch wichtig, dem Wohl eures Stammes zu dienen und neue Gebiete mit Straffen und Siedlungen
zu erschlieffen. Anderseits fordern die Auftrige des Rats, das Gemeinwohl Catans im Auge zu behalten. Wer die
richtige Balance zwischen der Verwirklichung seiner eigenen Interessen und der Erfiillung der Auftrige des Rats
findet, hat gute Chancen Die Legende der Seeriuber zu gewinnen.
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Hinweise

Bevor ihr Die Legende der Seeriuber spielt, empfehlen wir unbedingt, mindestens das erste Szenario der
Seefahrer-Erweiterung gespielt zu haben. Die Kenntnis der Regeln von CATAN — Das Spiel und CATAN —
Seefahrer wird vorausgesetzt.

Das ganze Spielerlebnis der Legende kommt zum Tragen, wenn ihr die 4 Kapitel entsprechend der durch-
gingigen Geschichte in derselben Spielerkonstellation durchspielt. Jedes Kapitel wird von einem Ausschnitt
der Geschichte Catans eingeleitet.

Es ist aber auch maéglich, die Kapitel mit verschiedenen Spielern und sogar komplett unabhingig voneinander
als getrennte Szenarien zu spielen. Hinweise dazu findet ihr beim jeweiligen Kapitel.

Vor dem ersten Spiel sollten die 7 groflen und 4 der kleinen Zip-Beutel mit den Etiketten des Etikettenbogens
beklebt werden. 2 der Zip-Beutel sind fiir Material aus der Seefzhrer-Erweiterung vorgesehen. Entsprechend
den Etiketten bzw. der Materialiibersicht am Ende dieser Anleitung wird das Spielmaterial einsortiert. Die
weiteren Zip-Beutel helfen euch, das Spielmaterial geordnet aufzubewahren.

Die CATAN-Spielereihe mit ihren Erweiterungen und Ergéinzungen wurde seit ihrem Erscheinen 1995 mehr-
fach iiberarbeitet. Auf unserer Website catan.de informieren wir umfassend iiber die Unterschiede und die
Maglichkeiten, die verschiedenen Editionen zu kombinieren. Unter catan@kosmos.de sind wir fiir weitergehende
Fragen erreichbar.




Allgemeine Regeln

Grundsitzlich gelten die Regeln des Basisspiels und
der Seefahrer-Erweiterung. In den Allgemeinen Regeln
sind die Anderungen bestehender Grundregeln und
zusitzliche Regeln beschrieben, die allgemein fiir

Die Legende der Seeriiuber gelten. In den jeweiligen
Kapiteln werden zusitzliche Sonderregeln aufgefiihrt.

Anderungen bestehender
Grundregeln

1) 2 Schiffe auf einem Wasserweg

Auf den Wasserwegen (Kanten der Meerfelder) diirfen
bis zu 2 Schiffe nebeneinander eingesetzt werden.
Dabei miissen die beiden Schiffe von unterschiedlichen
Spiclern stammen. Ein Spieler darf somit nicht 2 seiner

Schiffe auf einem Wasserweg einsetzen, etwa um einen
Mitspieler zu blockieren. Nach wie vor aber bleibt die
Regel bestehen, dass ein Spieler, wenn er mit einem
Schiff die Siedlung/Stadt eines Mitspielers erreicht hat,
seine Schiffslinie nicht hinter dieser Siedlung/Stadt
fortsetzen darf.

2) Genereller 3:1 Handel
Es diirfen generell 3 gleiche Rohstoffe gegen 1 beliebi-

gen anderen Rohstoff mit dem Vorrat getauscht werden.

3) Freundlicher Riuber

Der Riuber beginnt in

jedem Kapitel auf seinem ,
Startfeld neben dem Feld ” 1
,4“ der Siegpunkdleiste.

Der Riuber darf nach
dem Wurf einer ,,7“ oder
nach dem Ausspielen
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einer Ritterkarte nicht auf eine Landschaft gesetzt
werden, an die eine Siedlung cines Spielers grenzt, der
nur 3 Siegpunkte besitzt (jeder Spieler startet in jedem
Kapitel mit 3 Siegpunkten).

Sollte es aufgrund dieser Regel keine Landschaft
geben, auf die man den Riuber versetzen kann, bleibt
der Riuber auf seinem Startfeld stehen, bzw. wird er
dorthin zuriickgesetzt.

Ungeachtet dieser Regel muss jeder Spieler, der bei
einer ,,7“ mehr als 7 Rohstoffe besitzt, die Hilfte seiner
Rohstoffe abgeben — auch wenn man nur 3 Siegpunkte
besitzt.

4) Griindungsphase

Die Griindungsphase verliuft weitestgehend nach den
Regeln des Basisspiels. Zusitzlich gilt:

* Jeweils 3 bzw. 4 Kiistenkreuzungen der in den einzel-
nen Kapiteln abgebildeten Spielfeldaufbauten werden
mit einem Siedlungsmarker markiert.
Jeder Spieler muss seine erste Siedlung
auf einer dieser markierten Kiisten-
kreuzungen griinden.

Wenn ihr eure erste Siedlung auf einer dieser Kreu-
zungen einsetzt, entfernt ihr den Siedlungsmarker
und legt ihn in den Zip-Beutel zuriick.

* An diese Siedlung setzt ihr statt einer Strafie ein
Schiff.

o Wer zuletzt seine erste Siedlung gegriindet hat, setzt
nun als Erster seine zweite Siedlung mit angrenzender
Strafle ein. Es folgen die Mitspicler gegen den Uhr-
zeigersinn. Die Spieler erhalten bei der Griindung
ihrer zweiten Siedlung keine Startrohstoffe.

* Jeder Spieler griindet nun noch eine dritte Siedlung.
Wer zuletzt seine zweite Siedlung gegriindet hat, setzt
direkt danach seine dritte Siedlung mit angrenzender
Strafle ein. Die Mitspieler folgen nun wieder im Uhr-
zeigersinn. Jeder Spieler erhilt sofort nach der Griin-
dung seiner dritten Siedlung seine Startrohstoffe: Fiir
jedes Landfeld, das an diese dritte Siedlung angrenzt,
nimmt er sich eine entsprechende Rohstoftkarte vom
Vorrat.

Wichtig: Eure zweite und dritte Siedlung diirft ihr
nicht an der Kiiste bauen. Diese Einschrinkung gilt
jedoch nur fiir die Griindungsphase.

Zusitzliche allgemeine Regeln

1) Freundeskarten

Im Laufe des Spiels erhaltet ihr
Freundeskarten als Belohnung fiir
das Erfiillen von Auftrigen des
Catanischen Rats. Auf diesen Karten
sind Charaktere abgebildet, die
euch — sobald ihr sie erhalten habt —
bis zum Ende von Die Legende der
Seeriiuber begleiten. Fiir die Nutzung der Freundes—
karten gelten die folgenden Regeln:

= =
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Kiste einsetzen - belicbiger Rohstoff

¢ Jede Freundeskarte besitzt eine ,A“- und eine
,B“-Seite. Erhaltet ihr wihrend des Spielens eines
Kapitels eine Freundeskarte, legt ihr sie mit ihrer
,A“-Seite vor euch aus. Thr diirft sie noch im glei-
chen Zug nutzen.

¢ Jede Freundeskarte hilft euch mit ihrer Funktion
zweimal in einem Kapitel. Habt ihr die Funktion
einer Freundeskarte 1 x genutzt, dreht ihr sie auf die
,B“Seite. Thr diirft sie in einem spiteren Zug dann
nochmals nutzen.

* Nach der zweiten Nutzung legt ihr die Karte zu eu-
rem Spielmaterial in den Zip-Beutel eurer Spielfarbe.
Alle Freundeskarten, die ihr in vergangenen Kapiteln
erworben habt, stehen euch zu Beginn eines neuen
Kapitels (mit ihren ,,A“-Seiten nach oben) wieder
zweimal zur Verfiigung.

Wichtig: Jeder Spieler darf nur maximal 1 Freundes-

karte einmal pro Spielzug nutzen und grundsitzlich nur

im eigenen Spielzug. Ausnahmen sind die Funktionen

von ,,0da“ und ,Reiko®, die auch beim Ertragswurf

eines Mitspielers eingesetzt werden konnen.

2) Kisten

Wenn ihr ein Kistenplittchen erhalten habt,
diirft ihr das Plittchen umdrehen und euch
die dort gezeigte Belohnung anschauen:

Der Spieler darf kostenlos entweder

eine Strafle oder ein Schiff bauen.

Der Spieler erhilt einen beliebigen
Rohstoff.

Der Spieler erhilt eine
Entwicklungskarte.

Der Spieler erhilt die beiden
abgebildeten Rohstoffe.

Allgemeine Regeln

Kisten bergen

Es kénnen auf Kreuzungen im Meer und an der Kiiste
verdeckte Kistenplittchen ausgelegt sein. Wenn ihr mit
einem eurer Schiffe eine Kreuzung mit einem Kisten-
plitcchen erreicht habt, diirft ihr es euch nehmen.
Dreht dann das Kistenplittchen um und schaut euch
die dort gezeigte Belohnung an. Anschliefend legt ihr
das Kistenplittchen verdeckt vor euch ab.

Kistenplittchen einsetzen
Fiir das Einsetzen cines Kistenplittchens gelten dhnliche
Regeln wie fiir das Einsetzen von Entwicklungskarten:

* Hat ein Spieler ein Kistenplittchen erhalten, darf er
es erst ab seinem néchsten Zug einsetzen und sich die
abgebildete Belohnung nehmen.

* Pro Zug darf ein Spieler nur maximal 1 Kistenplatt-
chen einsetzen.

e Es ist erlaubt, im selben Zug sowohl eine Entwick-
lungskarte auszuspielen, als auch ein Kistenplittchen
einzusetzen.

* Habt ihr ein Kistenplittchen eingesetzt und euch
eure Belohnung genommen, legt ihr das Kistenplitt-
chen offen auf eine Ablage.

3) Stiitzpunkte

-

* Es kann ein Auftrag des Catanischen Rats sein,
Schiffslinien zu Inseln zu bauen, um an deren Kiiste
einen Stiitzpunke zu errichten. Habt ihr mit einem
Schiff eine Kreuzung an der Kiiste der Insel erreicht,
diirft ihr auf dieser Kreuzung einen Stiitzpunke
bauen.

* Der Bau eines Stiitzpunkts kostet 2 Holz und
1 Wolle. Ein Stiitzpunkt zihlt 1 Siegpunkt.

* Fiir einen Stiitzpunke gibt es keine Ertriige von
angrenzenden Feldern.

e Thr diirft einen Stiitzpunke nicht zu einer Siedlung
oder einer Stadt ausbauen.

* Habt ihr einen Stiitzpunkt gebaut, gilt die Schiffsli-
nie zwischen eurem Stiitzpunkt und eurer Siedlung/
Stadt als geschlossen. Entsprechend den Seefahrer-
Regeln darf kein Schiff aus einer geschlossenen
Schiffslinie versetzt werden.

* Beim Einsetzen eines Stiitzpunkts miisst ihr die fiir
Siedlungen geltende Abstandsregel nicht einhalten.
Ein Stiitzpunkt darf somit auf einer Kreuzung errich-
tet werden, die einer Kreuzung mit einem Stiitzpunkt
eines Mitspielers direke benachbart ist.
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Allgemeine Regeln

Kapitel 1 — Die Schiffbriichigen

4) Einheiten

Je nach Kapitel setzt ihr eure Einheiten in der
Funktion als Erzschiirfer, Goldwischer oder
Hindler ein. Die Regeln sind in den einzelnen
Kapiteln erklart.

5) Siegpunktleiste

Damit ihr jederzeit einen Uberblick iiber eure Siegpun-
kte habt, markiert ihr die offen sichtbaren Siegpunkte
mit einem eurer Markierungssteine auf der Siegpunkt-
leiste des Rahmens.

Hierzu platziert jeder zu Beginn eines Kapitels seinen
Markierungsstein auf dem Siegpunktfeld mit der ,,3%.
Befinden sich — wie zu Spielbeginn — mehrere Markie-
rungssteine auf einem Feld, setzt ihr sie zu einem Turm
aufeinander. Immer dann, wenn ein Spieler Siegpunkte
erhilt oder verliert, dndert er die Position seines Mar-
kierungssteins entsprechend auf der Siegpunkdleiste.

Die Entwicklungskarten ,Siegpunkt“ werden weiterhin
wihrend des Spiels verdecke gehalten, erst bei Spielen-
de aufgedeckt und dementsprechend auch erst dann
auf der Siegpunkdleiste markiert.

6) Catan-Chips

Fiir besondere Leistungen werdet ihr
in den Kapiteln Catan-Chips erhalten.
Wie in der Seefahrer-Erweiterung zihlt
jeder Catan-Chip 1 Siegpunkt.

7) Chronik

Der Vordruck der Chronik befindet sich auf der
Riickseite dieser Anleitung. Falls ihr Die Legende der
Seeriiuber mehrfach komplett spielen méchtet, konnt
ihr den Vordruck vor dem ersten Spiel kopieren oder
unter catan.de fiir den Ausdruck herunterladen.

Habt ihr ein Kapitel beendet, tragt ihr die beim jewei-
ligen Kapitel geforderten Spielergebnisse in die hellen
Felder der Chronik ein. Zu Beginn des nichsten
Kapitels erhaltet ihr eure Legendenpunkte, die ihr in

die dunkleren Felder der Chronik eintragt. Die Summe
der Legendenpunkte zeigt euch den Spielstand im Ver-
laufe der Legende an.

Spielergebnisse Legendenpunkte

Clronil

Summe der s £
Legenden- —pt =%
punkte Kawiel 8 [ 752 [ 7o | 75 | =

Euer Spielverhalten in einem Kapitel hat Auswirkungen
auf das nichste Kapitel.

8) Gesamtwertung

Habt ihr alle Kapitel gespielt, gewinnt der Spieler mit
der héchsten Summe an Legendenpunkten Die Legende
der Seeriuber. Bei Gleichstand entscheidet, wer in den
4 Kapiteln die meisten Siegpunkte gesammelt hat.
Besteht auch dabei Gleichstand, gewinnen mehrere
Spieler.

Weitere Hinweise
1) Variabler Spielaufbau

Spielt ihr Die Legende der Seeriiuber zum ersten Mal,
solltet ihr die Spielfelder so aufbauen, wie sie in den
Kapiteln abgebildet sind. Habt ihr Die Legende der
Seeriiuber beendet, konnt ihr beim erneuten Spielen
die Spielfelder variabel aufbauen. Hierzu mischt ihr die
Landfelder und legt sie zufillig im Landbereich aus.
Die Verteilung der Zahlenchips dndert ihr jedoch nicht.
Verteilt sie so, wie es auf den Spielfeldern der jeweiligen

Kapitel abgebildet ist.

2) Kombination mit der Erweiterung
Stiidte & Ritter
Die Kapitel von Die Legende der Seeriiuber lassen sich

gut mit der Erweiterung Stidte & Ritter kombinieren.
Die Regelanpassungen findet ihr auf catan.de.

i
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v kapitel 1: ,,Die Schiffbriichigen®

Wir schreiben das Jahr 71 nach der Ankunft der
ersten Siedler auf Catan. Fleiflig hatten sich die
Cataner auf Catan ausgebreitet; neue Siedlungen
und Stidte waren entstanden und abgeschen von
den Uberfillen einer Riuberbande genossen die
~ verschiedenen Stimme das friedliche Miteinan-
der auf ihrer fruchtbaren Insel. Bis eines Morgens
Fremde an der Westkiiste Catans auftauchten.
Schiffbriichige! Die Kiistenbewohner versorgten
die Gestrandeten mit dem Nétigsten und brach-

] ten ihren Anfiihrer, einen gewissen Kapitin Dever,

unverziiglich vor den Catanischen Rat.

o e

Ausschnitt aus der Sitzung '
das Catanischen Rats
¥
i

Neugierig blickten die drei Rite zur schweren
Eichentiir, die sich knarzend o6ffnete. Von zwei
Wachen begleitet betrat ein kriftiger, mittelgro-
Ber Mann mit graumeliertem schwarzen Haar das
Ratszimmer.

Ratsherrin Isidora erhob sich von ihrem Sessel und
taxierte mit gerunzelter Stirn den geschmeidig auf
sie zuschreitenden Kapitin des gesunkenen Schiffs

. o R
7

e



Kapitel 1 — Die Schiffbriichigen
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Der Mann stinkt. Hatte er nicht vor kurzem im Meer
ein Bad genommen, dachte Isidora indigniert.
,Kapitin Dever, nehme ich an?“

,Ja, werte Ratsherrin, der bin ich.“ Kapitin Dever
verneigte sich kurz in die Richtung Isidoras und
dann in die Richtung der beiden anderen Rats-
herren, die sich ebenfalls aus ihren Sesseln erho-
ben hatten. Die Falten auf Isidoras Stirn glitteten
sich, als der Kapitin ihr ein gewinnendes Licheln
schenkte.

Ein gut aussehender Mann mit ehrlichen Augen,
dachte Isidora. Schauen wir mal, was er uns zu sagen
hat.

Werte Ratsherrin Isidora, werte Ratsherren!
ie Thr bereits wisst, geriet ich in der Meer-
nge zwischen der Oden Insel und Eurer West-
tiste in einen gréisslichen Sturm und mein
kostbares Schiff ,Drachenschwinge® sank vor
Eurer Kiiste. Zu meinem Verband gehérten
noch zwei weitere Schiffe, die vom Sturm zuriick
in die Richtung der Oden Insel getrieben wurden.
Ich befiirchte, sie sind vor der Kiiste der Oden

Insel gesunken.
Ratsherrin Isidora sah den Kapitin betroffen an.

Ratsherr Hartwig sinnierte: ,Falls sich Schiffbrii-
chige auf die Ode Insel retten konnten, werden
sie dort nicht lange iiberleben. Es gibt kaum
Wasser und kein Wild auf der Insel. Es tut mir
aufrichtig leid um Eure Leute, Kapitin Dever.*

Isidora stemmte die Hinde in die Hiiften und
drehte sich mit blitzenden Augen zu ihren Rats-
kollegen um. ,Dein aufrichtiges Mitleid niitzt den
Leuten von Kapitin Dever gar nichts, mein lieber
Hartwig.

Und wie steht es mit Euch, Erik? Wollt Thr Kapitin
Dever auch Euer aufrichtiges Beileid aussprechen?,
fragte die aufgebrachte Ratsherrin spitz.

e =

Der hagere Ratsherr hob die Augenbrauen. ,Was ‘
denkt Thr von mir, Isidora! Glaubt Ihr, ich sei
ein Unmensch? Natiirlich werden wir helfen und
auf der Oden Insel nach Schiffbriichigen suchen

lassen!*

Kapitin Dever riusperte sich. ,Wenn Thr meine
Leute rettet, werde ich mich erkenntlich zeigen.
Als wir auf der Oden Insel lagerten, haben wir in
den Bergen reiche Erzvorkommen entdeckt. Ihr
miisst wissen, einige meiner Leute sind sehr erfah-
ren in der Gewinnung von Erzen. Sie kénnten Euch
helfen, die Erze auf der Oden Insel abzubauen.

»Das wire fiir die Stimme im Westen Catans ein
Segen®, freute sich Erik, ,gibt es dort doch kaum
Erzvorkommen. ‘q

«

, nuschelte
Hartwig miide und gab so sein Einverstindnis zur

oIn der Tat, ein Segen, in der Tat ...

g

Rettungsaktion.

Isidora schnippte energisch eine Haarstrahne zur
Seite, die sich aus ihrem hochgesteckten, roten
Haar gelost hatte und wandte sich wieder dem
Kapitin zu.

,lhr habt es gehort, Kapitin Dever, wir werden
Euch helfen. Die Stimme im Westen werden
Schiffe ausriisten und auf der Oden Insel nach
Schiffbriichigen suchen. Vielleicht finden unsere
Leute auch noch ein paar Kisten Eurer sicher
wertvollen Fracht. Thr und Eure Leute werden die I
Suchmannschaften begleiten. Zuvor aber nehmt
Thr ein Bad!“

Kapitel 1 — Die Schiffbriichigen

Zusitzliches Material fiir Kapitel 1

-y
* 4 Freundeskarten mit der Kennzeichnung Q\iﬁ

nesinost I 'y o IR | 1l BT

ungskarte Kostet kein Brz | >

Jerok,

Heilerin Baumeister Kapitin
Oda Olaf Dever der Schmied
q q o
* 12 Schiffbriichigen- W
Plittchen

¢ 16 Kistenplittchen
¥ S|

* 4 Siedlungsmarker 4 Markierungssteine (4 x 1)

o e b 'bH I I

* 1 allgemeine -

. R
Ubersichtstafel \)

* 4 personliche

. 1-(
Ubersichtskarten \y

* 5 Catan-Chips
~

* 4 Stiitzpunkte (4 x 1) ¢ 12 Einheiten (4 x 3)

Allgemeine Vorbereitung

* Baut das Spielfeld fiir 3 oder 4 Spieler mit den
Rahmenteilen, den Landschaftsfeldern und
den Zahlenchips gemif§ den Abbildungen auf

den folgenden Seiten auf.

* Legt die Siedlungsmarker auf die in der Abbil-
dung mit roten Umrandungen gekennzeichneten
Kreuzungen.

* Platziert neben dem Spielfeld die Rohstoff-
und Entwicklungskarten in ihren Haltern, die
Sonderkarten ,GrofSte Rittermacht und , Lingste
Handelsstraf8e“ sowie die Wiirfel.

* Legt die Catan-Chips neben dem Spielfeld bereit.

* Nehmt euch je Spieler 5 Siedlungen, 4 Stidte und
15 Straflen in einer Farbe.

* Stellt je Spieler einen Markierungsstein auf das
Feld , 3 der Siegpunktleiste und den Rauber auf
sein Startfeld neben der ,4“ der Siegpunkleiste.

Zusitzliche Vorbereitung

* Mischt die Kisten- und Schiffbriichigen-Plittchen
verdeckt und platziert sie gemifd der Abbildung
des Spielaufbaus fiir 3 oder 4 Spieler auf dem Spiel-
feld. Uberzihlige Plittchen legt ihr zuriick in die
Zip-Beutel.

* Legt neben dem Spielfeld
die allgemeine Ubersichts-
tafel , Kapitel 1 aus und
platziert die 4 Freundes-
karten ,Kapitel 1 daneben.

* In eurer gewihlten Farbe nehmt ihr euch 1 Stiitz-
punkt, 3 Einheiten und 5 Schiffe. Mehr als
5 Schiffe darf in diesem Kapitel kein Spieler bauen.

* Nehmt euch je Spieler eine Baukostenkarte und
cine personliche Ubersichtskarte ,Kapitel 1%
Die Ubersichtskarte erinnert euch an die Aufgaben
des Catanischen Rats und zeigt die Belohnungen,
die ihr fir die Erfiilllung der Aufgaben erhaltet.

Griindungsphase

Jeder Spieler griindet 3 Siedlungen auf West-Catan.
Die Regeln sind auf Seite 4 beschrieben.
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Ode Insel

Ode Insel
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Anzahl 1 2 2 3 2 3 2 3 2 1 21 Anzahl 1 2 2 2 2 2 2 2 3 1 19
Das Spiel 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18 Das Spiel 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
\Seefahrer 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 3 ) \Seefahrer 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1)
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Kapitel 1 — Die Schiffbriichigen

Die Auftrige des Catanischen Rats

Auftragsziel: Die Schiffbriichigen retten und ihre
verloren gegangenen Kisten bergen.

1. Stiitzpunkt auf der Oden Insel bauen

Catanischer Rat: Wir beauftragen jeden von euch,
Schiffe zu bauen, zur Oden Insel zu segeln und dort
einen Stiitzpunkt fiir die erste Versorgung der Schiff-
briichigen zu errichten! Bergr auch die Kisten der
Schiffbriichigen, die ihr unterwegs findet. Fiir jede
Kiste, die ibr geborgen habt, erbaltet ihr von uns eine
Belohnung.

Kapitin Dever und ein Teil seiner Mannschaft werden
sich euch anschlieflen, wenn ibr die Rettung engagiert
vorantreibt.

Zum Verstiindnis: Bei den auf den Vorderseiten der Kisten-
pléttchen abgebildeten Gegenstinden handelt es sich nicht
um den Inhalt der Kisten (Besitz der Schiffbriichigen),
sondern um die Belohnung des Rats.

Regel:

* Jeder Spicler darf seinen Stiitzpunkt nur an ciner
Kiisten-Kreuzung der Oden Insel bauen.

* Bitte beachten: Auf der Oden Insel diirfen weder
Straflen gebaut noch Siedlungen errichtet werden.

* Die iibrigen Regeln fiir den Stiitzpunkt, sowie die
Regeln fiir das Bergen und den Einsatz der Kisten
werden in der allgemeinen Regel auf Seite 5 erklirt.

o Wer mit seinen Schiffen die Kiiste der Oden Insel
erreicht hat und dort einen Stiitzpunke baut, darf
sich eine Freundeskarte nehmen.

* Wer als Erster einen Stiitzpunkt errichtet hat,
wihlt eine der 4 ausliegenden Freundeskarten.
Alle nachfolgenden Spieler, die einen Stiitzpunke
errichtet haben, wihlen eine der jeweils ver-
bliebenen Freundeskarten. Im Spiel zu dritt
bleibt eine Freundeskarte iibrig. Sie wird aus
dem Spiel genommen.
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2. Schiffbriichige retten und nach
Catan bringen

Catanischer Rat: Habt ihr eure Stiitzpunkte gebaut,
rettet die Schiffbriichigen! Versorgt sie und bringt sie
nach Catan. Rettet gemeinsam so viele Schiffbriichige
wie moglich!

Regel:

Ein Spieler, der 1 Stiitzpunke gebaut hat, darf einmal
in seinem Zug 1 Schiffbriichigen-Plittchen nehmen
und dessen Vorderseite geheim anschauen.

Wenn der Spieler die Schiffbriichigen retten méchte,
muss er unverziiglich die auf der Vorderseite des Plitt-
chens abgebildeten Rohstoffe zahlen. Unverziiglich
heifit, der Spieler muss die Rohstoffe
sofort zahlen, ohne zuvor Rohstoffe
zu handeln/tauschen. Auch der
Einsatz von Entwicklungskarten,
Freundeskarten oder Kistenplittchen
ist zu diesem Zeitpunke nicht erlaubt.

Zahlt er die Rohstoffe nicht, legt er das Plittchen
wieder verdeckt an seinen Platz.

Zahlt der Spieler die Rohstoffe, hat er die Schiff-
briichigen versorgt und gerettet. Er legt das Plittchen
unter seine Siedlung/Stadt an der Kiiste Catans und
stellt gleichzeitig kostenlos einen Erzschiirfer (Einheit)
neben dieser Siedlung/Stadt auf.

Wichtig: Jeder Spieler kann maximal nur 3 Schiff-
briichige retten und somit auch nicht mehr als 3
Erzschiirfer neben seiner Siedlung/Stadt an der Kiiste
platzieren.

Spieler, die 3 Schiffbriichige retten, erhalten

Sondersiegpunkte:

* Wer als Erster 3 Schiffbriichige gerettet hat, erhilt
2 Catan-Chips.

e Alle anderen Spicler, die danach auch

3 Schiffbriichige gerettet haben, erhalten @
jeweils noch 1 Catan-Chip.

3. Erzabbau auf der Oden Insel

Catanischer Rat: Kapitin Dever berichtete uns,
einige der Schiffbriichigen wiirden sich gut im Abbau
von Erzen auskennen. Sie haben sich bereit erkliirt,
eure Leute zur Oden Insel zu fiihren und sie dort
beim Abbau von Erzen anzuleiten.

Regel:

a) Erzschiirfer zum Stiitzpunkt versetzen

Wer 1 Getreide oder 1 Wolle zahlt, versetzt 1 Erzschiir-
fer von seiner Kiistensiedlung/Stadt zu seinem Stiitz-
punke. Es ist erlaubt, auch mehrere Erzschiirfer zum
Stiitzpunkt zu versetzen, sofern fiir das Versetzen jedes
Erzschiirfers 1 Getreide oder 1 Wolle gezahlt wird.

Ve

Ein Spieler hat bisher 2 Schiffbriichige gerettet und

durfte dafiir kostenlos 2 Erzschiirfer neben seine Kiis-

tensiedlung stellen. Der Spieler ist am Zug. Er zahlt

entweder 1 Getreide oder 1 Wolle und versetzt einen

Erzschiirfer zu seinem Stiitzpunke. Fiir 1 weiteres

Getreide oder Wolle hiitte er auch beide Erzschiirfer
kzu seinem Stiitzpunkt versetzen diirfen.

b) Erz nehmen und Erzschiirfer zuriicksetzen

Hat ein Spieler einen oder mehrere Erzschiirfer zum
Stiitzpunke versetzt, darf er sich in seinem nichsten
oder einem seiner nichsten Ziige fiir jeden Erzschiirfer
neben seinem Stiitzpunke 1 Erz nechmen. Hat er fiir
einen Erzschiirfer 1 Erz genommen, versetzt er den
Erzschiirfer anschlieflend zuriick zu seiner Kiisten-

siedlung/Stadt.

In seinem niichsten Zug versetst er den Erzschiirfer von

seinem Stiitzpunkt zu seiner Siedlung. Dafiir darf er

sich 1 Erz nehmen. Noch im gleichen Zug diirfie er

wieder einen oder beide Erzschiirfer zum Stiitzpunkt
kzzersetzm, falls er die Kosten dafiir zahlr.

J

Ein Spieler darf im gleichen Zug erneut Getreide oder
Wolle zahlen, um einen oder mehrere Erzschiirfer —
auch einen gerade zuriickgezogenen — wieder zu seinem
Stiitzpunke zu versetzen. Mit diesem/diesen Erz-
schiirfer(n) kann er dann in einem seiner nichsten
Ziige wieder Erz erhalten.

Wichtig: In diesem Kapitel darf ein Spieler mit seinen
Erzschiirfern nur zwischen seiner Siedlung/Stadt an
der Kiiste und dem mit seiner Schiffslinie verbundenen

Stiitzpunke auf der Oden Insel pendeln.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler in seinem Zug 11
Siegpunkte erreicht und damit das Kapitel gewonnen

hat.

Spielergebnisse in der Chronik eintragen
Jeder trigt in der Chronik seine Siegpunkte und die
Anzahl von Schiffbriichigen ein, die er gerettet hat (also
die Anzahl von Schiffbriichigen-Plittchen, die er unter
seine Siedlung/Stadt an der Kiiste geschoben hat).

Tragt auch die Gesamtzahl der Schiffbriichigen-Plitt-
chen ein, die ihr alle unter eure Siedlungen/Stidte an
der Kiiste geschoben habt.

Eure Legendenpunkte teilt euch der Catanische Rat zu
Beginn des zweiten Kapitels mit.
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Kapitel 2 — Der Uberfall

Kapitel 2: ,,Der Uberfall

Wihrend die Rettungsaktion an der Westkiiste
lief, landeten an der Siidkiiste feindliche Schiffe.
Sie brannten Dorfer nieder, verwiisteten das Land,
nahmen viele Cataner gefangen und verschleppten
sie als Geiseln auf ihre Schiffe.

Ausschnitt aus der Sitzung
des Catanischen Rats

Isidora war schlank, aber keine kleine Frau. So stand
sie Kapitin Dever fast auf Augenhéhe gegeniiber, als
sie den muskulésen Seemann mit scharfem Blick
fixierte und ihn anzischte:

»Seit unsere Vorfahren vor 71 Jahren mit ihren
Schiffen nach Catan kamen und diese Insel be-
siedelten, kam kein Fremder mehr auch nur in
die Nihe unserer Kiisten. Thr wollt mir doch wohl
nicht weismachen, Dever, das Auftauchen zweier
Schiffsverbinde zu fast gleicher Zeit sei ein Zufall!*

Mit geballten Fiusten und hochrotem Kopf trat
Ratsherr Erik neben Isidora. ,,Gebt es zu, Thr elender
Schurke, Thr steckt mit diesen Seeriubern unter
einer Decke!“

s .

——

Es schien, als wolle der schmichtige Ratsherr den
Kapitin gleich eigenhiindig erwiirgen. Nur dessen
kriftige, einen Kopf grofere Statur schien ihn
gerade noch davon abzuhalten.

Ratsherr Hartwig hingegen ruhte in seinem Sessel
und schien gelassen abzuwarten, was der beschul-
digte Kapitin Dever zu seiner Verteidigung vorzu-
bringen hatte.

Kapitin Dever blickte Isidora eindringlich an.

,Ich bin Euch dankbar fiir unsere Rettung, werte
Ratsherrin, daher will ich Euch nicht beliigen. Es
stimmt, ich gehérte mit meinen drei Schiffen zu
den Leuten, die Ihr Seerduber nennt und die auf das
Kommando von Kapitin Weiflbart horen. Vor zwei
Wochen aber habe ich mich von Weif$bart losgesagt
und bin mit meinen Schiffen nach Nordost gese-
gelt. Ich traf zunichst auf die Ode Insel und wurde
dann — wie Thr wisst — von einem Sturm iiberrascht.
Weiflbart muss mir gefolgt sein. Ich habe jedenfalls
nichts mit seinem Uberfall auf die Siidkiiste Eurer
Insel zu tun.“

LJAch, Thr wascht Eure Hinde in Unschuld?“,
schnaubte Isidora. ,Ist Pliinderung und Mord etwa
nicht das Geschift von Seeriubern? Einmal See-
riuber, immer Seerduber, sage ich! Gebt es doch
zu, Thr hattet den Auftrag, uns auszukundschaften
und den Uberfall vorzubereiten!“

Kapitin Dever holte Luft, bevor er mit fester Stim-
me fortfuhr: ,Ich glaube, ich muss etwas weiter
ausholen. Mehrere Schiffseigner, zu denen auch
ich zihlte, hatten sich vor einem Jahr dem Kom-
mando von Weif$bart angeschlossen, um auf grofie
Handelsfahrt zu gehen. Die meisten Kapitine waren
zumindest anfangs ehrliche Hindler. Doch immer
ofter, wenn seine Handelspartner zu schwach waren,
zog Weifbart die Pliinderung dem Handel vor. Und
immer mehr seiner Kapitine beteiligten sich an den
Pliinderungen.

e

— -

,Nur Ihr nicht“, hohnte Erik. ,Ihr seid das unschul-
dige Lamm unter den Wolfen. Mich wundert es,
dass sie Euch noch nicht gefressen haben.“

»Das hitten sie, da ich mich bis zuletzt weigerte, an
den Pliinderungen und Uberfillen teilzunehmen.
Das war der Grund, warum ich mich mit meinen
Schiffen heimlich von der Flotte WeifSbarts absetzte.

Kapitin Dever blickte den wiitenden Erik und die
nicht minder zornige Isidora an und hob beschwich-
tigend seine Hinde.

,Glaubt mir, ich kann Furen Zorn verstehen. Aber
ich bin auf Eurer Seite und will Euch helfen, gegen
Weiflbart und seine Handlanger zu bestehen. Mei-
ne Leute werden Euch weiter bei der Erzférderung
unterstiitzen und Euch auch fiir andere Aufgaben
zur Verfiigung stehen.

Um Euer Misstrauen zu zerstreuen, gebe ich meinen
jingeren Bruder in Eure Hinde. Den Géttern sei
Dank habt Ihr ihn gerettet. Sollte ich mein Wort
brechen, kénnt Thr mit ihm verfahren, wie es Euch
beliebt. Solltet Thr mit unseren Diensten aber zu-
frieden sein, ersuche ich Euch um die Erlaubnis,
mich mit meinen Leuten auf Eurer wunderschonen
Insel niederlassen zu diirfen.“

Isidora vermochte keine Unaufrichtigkeit in den
blauen Augen des Kapitins zu erkennen. Sie tiber-
legte cine Weile und schaute dann ihre beiden
Ratskollegen an. Wihrend Hartwig unschliissig die
Schultern hob, nickte Erik zogerlich.

,Gut, Kapitin Dever. Probieren wir es miteinander.

Vielleicht habt Ihr einen ersten brauchbaren Rat fiir
s«

uns?

Kapitin Dever verbeugte sich sichtlich erleichtert:
,Ich stehe in Euren Diensten, werte Ratsherrin Isi-
dora.“

,Gut, dann hért: Heute Morgen erreichte uns eine

Botschaft von Weiflbart. Er verlangt 50 Pfund Gold

.~ .

g -

fiir die Freilassung der verschleppten Geiseln. Das
Gold soll ihm in 7 Wochen iibergeben werden. Nun
sind die Goldvorkommen auf Catan eher beschei-
den. Habt Thr eine Idee, wie wir eine solch unge-
heure Menge Gold in dieser kurzen Zeit beschaffen

koénnten?“

Kapitin Dever schien darauf keine schnelle Antwort
zu haben.

Unerwartet half ihm Hartwig aus seiner Verlegen-
heit. Der dickleibige Ratsherr schilte sich 4chzend

aus seinem bequemen Sessel.

,Vor ein paar Wochen hatte ich einen meiner Leute
zur Insel im Norden Catans geschickt, um das Land
dort zu erkunden. Wie Ihr vielleicht wisst, ist die
Kartografie mein Steckenpferd und ich wollte eine
Karte der nordlichen Insel anfertigen. Aufler den
vielen Fliissen, die aus der Bergregion der Insel ins
Meer stromen, bietet die Insel leider nicht viel.“

»Schade, Hartwig, dann wird Eure Karte wohl recht
langweilig werden®, unterbrach ihn Isidora unge-
duldig. ,,Ein Fliisschen hier, ein Fliisschen da ...

,Das mag sein. Fiir manche Leute sind Karten im-
mer langweilig. Bis man sie braucht. Und sogar
Thr, Isidora, werdet sie brauchen, denn mein
Kundschafter hat in den Fliissen dicke Gold-
nuggets gefunden.

Gerade noch rechtzeitig unterdriickte Isidora die
nichste spitzfindige Bemerkung, die sie dem lang-
weiligen Hartwig an den Kopf werfen wollte.

Gold auf der Nordinsel, tiberlegte Isidora, Harmwig ist
zwar ein Langweiler und stets unentschlossen, aber er
ist auch gewissenhaft und ehrlich ...

,Das sind sehr gute Nachrichten, Hartwig! Dann
werden wir unverziiglich einen Boten zu den
Stimmen im Norden Catans schicken. Sie sollen
Schiffe ausriisten und Leute anwerben, die sich
mit der Goldwischerei auskennen.

.

Kapitel 2 — Der Uberfall
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Kapitel 2 — Der Uberfall

Nachtrag Kapitel 1

Vergabe der Legendenpunkte

* Der Spieler mit den meisten Siegpunkten erhilt
4 Legendenpunkete.

* Der oder die Spieler mit den zweitmeisten
Siegpunkten erhalten 3 Legendenpunkee.

* Der oder die Spieler mit den drittmeisten
Siegpunkten erhalten 2 Legendenpunkte.

e Sollte es einen Viertplatzierten geben, erhilt er
noch 1 Legendenpunkt.

e Alle Spieler aufer dem Erstplatzierten erhalten
einen weiteren Legendenpunkt, wenn sie mindestens
3 Schiffbriichige gerettet haben (= 3 Schiffbriichigen-
Plittchen unter ihrer Siedlung/Stadt an der Kiiste
platziert hatten).

Tragt die Legendenpunkte in der Chronik ein.

Auswirkung auf Kapitel 2

Die Schiffbriichigen sind begeistert von eurer Hilfs-
bereitschaft. Sie sind kundig im Abbau von Rasen-
Eisenerz und beschlieflen, euch im Norden Catans
beim Abbau des Erzes im Weideland zu unterstiitzen.

Legt bei der Vorbereitung fiir Kapitel 2 auf jedes
Weideland eine bestimmte Anzahl Rasenerz-Chips.
Die Anzahl lest ihr aus den Tabellen rechts ab und
ist abhéingig von der Summe aller Schiffbriichigen,
die ihr in Kapitel 1 gemeinsam gerettet habt (= die
Summe der Schiffbriichigen-Plittchen, die ihr unter
eure Siedlungen/Stidte geschoben habrt).

Regel fiir die Gewinnung von Rasenerz:

Wird die Zahl eines Weidelandes gewiirfelt, diirft ihr
euch fiir jede angrenzende Siedlung 1 Erz oder 1 Wolle
nehmen. Fiir eine Stadt diirft ihr euch statt 2 Wolle
auch 1 Wolle und 1 Erz nehmen.

Habt ihr Erz genommen, entfernt 1 Rasenerz-Chip
von der Landschaft und legt ihn neben dem Spielfeld
ab. Der Spieler am Zug ist der Erste, der die Wahl hat,
sich 1 Erz fiir einen 1 Rasenerz-Chip zu nehmen. Die
Mitspieler folgen im Uhrzeigersinn.

Ist kein Rasenerz-Chip mehr auf einem Weideland
vorhanden, produziert diese Weide kein Erz mehr.
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Verteilung der Rasenerz-

Chips bei 4 Spielern:
(Gerettetc Rasenerz )
Schiffbriichige | je Weide
0-8 1
9 2
10 3
11 4
\ 12 > )

Verteilung der Rasenerz-

Chips bei 3 Spielern:
/Gerettete Rasenerz )
Schiffbriichige | je Weide
0-5 1
6 2
7 3
8 4
\ 2 > )

Zusitzliches Material fiir Kapitel 2

* 5 Freundeskarten mit der Kennzeichnung

i e

Riuber - 2 pieer besichlen

Schiff vesstzen/billiger baven

e 1 allgemeine
Ubersichtstafel

* 4 personliche

<
Ubersichtskarten@
aminl

Lsa, die Reiko, Gerhild, Suna,

,Gold waschen“

o M

(6x) (6x)
* 25 Rasenerz-Chips
. \‘:g'é\

* 8 Markierungssteine

(4x2)

& 88

-

Schiffbaverin  der Starke die Tapfere die Listige Diplomatin
- -
* 1 Fortschrittstafel @ * 12 Goldfluss-Plittchen @

3 Goldwiéscher 2 Goldwischer

* 16 Kistenplittchen E

* 4 Stiitzpunkte (4 x 1) ¢ 12 Einheiten (4 x 3)

bbb i)

Allgemeine Vorbereitung

* Baut das Spielfeld fiir 3 oder 4 Spieler mit den
Rahmenteilen, den Landschaftsfeldern und
den Zahlenchips gemif§ den Abbildungen auf
den folgenden Seiten auf.

* Legt die Siedlungsmarker auf die in der Abbil-
dung mit roten Umrandungen gekennzeichneten
Kreuzungen.

* Platziert neben dem Spielfeld die Rohstoff-
und Entwicklungskarten in ihren Haltern, die
Sonderkarten ,GrofSte Rittermacht® und ,Lingste
Handelsstrafle” sowie die Wiirfel.

* Legt die Catan-Chips neben dem Spielfeld bereit.

* Nehmt euch je Spieler 5 Siedlungen, 4 Stidte und
15 Straflen in einer Farbe.

e Stellt je Spieler einen Markierungsstein auf das
Feld ,,3 der Siegpunktleiste und den Réauber auf
sein Startfeld neben der ,4“ der Siegpunktleiste.

Zusitzliche Vorbereitung

* Legt die Fortschrittstafel ,,Gold waschen®
neben das Spielfeld. Jeder Spieler platziert einen
Markierungsstein seiner Farbe neben dem Feld ,,1%

* Die Freundeskarte ,,Nyala, die Diplomatin® legt ihr
direkt neben der Fortschrittstafel ,,Gold waschen® aus.

* Mischt die Kisten- und Goldfluss-Plittchen
verdeckt und platziert sie gemif$ der Abbildung des
Spielaufbaus fiir 3 oder 4 Spieler auf dem Spielfeld.
Uberzihlige Plittchen legt ihr zuriick in die
Zip-Beutel. Bitte beachtet, dass die 3er-Goldfluss-
Plittchen am nordlichen Rand der Goldinsel liegen.

* Verteilt die Rasenerz-Chips auf den Weide-Feldern.
Die Anzahl pro Weide bestimmt sich nach der
Tabelle auf Seite 16.

* Platziert neben dem Spielfeld die allgemeine
Ubersichtstafel und legt die restlichen
4 Freundeskarten , Kapitel 2“ daneben.

* In eurer gewihlten Farbe nehmt ihr euch 1 Stiitz-
punkt, 3 Einheiten und 5 Schiffe. Mehr als
5 Schiffe darf in diesem Kapitel kein Spieler bauen.

* Falls ihr in Kapitel 1 eine Freundeskarte erhalten
habt, legt diese mit der ,,A“-Seite nach oben vor
euch ab.

* Nehmt euch je Spieler eine Baukostenkarte und
eine personliche Ubersichtskarte »Kapitel 2°.

Griindungsphase

Jeder Spieler griindet 3 Siedlungen auf Nord-Catan.
Die Regeln sind auf Seite 4 beschrieben.
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| . . . Die
Goldinsel | & | e 1 f Goldinsel

( Felder ) ® & @ D O @ cn) (G ® $ © D & O con
Meer Wiiste | Goldfluss | Ackerland | Hiigelland | Gebirge |  Weide Wald Meer Wiiste | Goldfluss | Ackerland | Hiigelland | Gebirge | Weide Wald
Anzahl 15 4 4 5 5 5 5 6 49 Anzahl 17 4 4 5 5 5 4 5 49
Das Spiel 0 1 0 4 3 3 4 4 19 Das Spiel 0 1 0 4 3 3 4 4 19
Seefahrer 15 2 2 1 2 2 1 1 26 Seefahrer 17 2 2 1 2 2 0 1 27

\Seeréiubcr 0 1 2 0 0 0 0 1 4 ) \Seeréiuber 0 1 2 0 0 0 0 0 3 )

( A A\ A\ N PN PN oy oy A\ N A ( A\ A\ A\ PN PN PN oy oy A\ P A
Zahlenchips Q 2 ‘ Q 3 ) w 4/; \5/ \\6./; \8/ \\9,/ ) \10/ \\171/; \\172/) Gesamt Zahlenchips Q 2 ) | € 3 ) \4 D \\5/} \6 bd \\8/‘ \\9,/; \\19/; \\171/; \\172 w Gesamt
Anzahl 1 2 2 3 2 3 3 1 21 Anzahl 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Das Spiel 1 2 2 2 2 2 2 1 18 \Das Spiel 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18 )

| Seefahrer 0 1 0 1 1 0 3 )
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Kapitel 2 — Der Uberfall

Hinweis

Thr werdet von den geretteten Schiffbriichigen beim
Abbau von Rasenerz unterstiitzt. Bitte beachtet die
Regeln fiir die Gewinnung von Rasenerz auf Seite 16.

Die Auftrige des Catanischen Rats

Auftragsziel: In den Fliissen der Goldinsel moglichst
viel Gold finden.

1. Stiitzpunkt auf der Goldinsel bauen

Catanischer Rat: Baut Schiffe und griindet zu-
néchst einen Stiitzpunkt an der Kiiste der Goldinsel!
Solltet ihr unterwegs Kisten finden, werdet ibhr von
uns belohnt. Die Seeleute Gerbild, Reiko, Suna, Isa
und Nyala aus der Mannschaft Kapitin Devers
werden sich euch zu gegebener Zeit anschliefen.

Regel:

e Wer mit seinen Schiffen die Kiiste der Goldinsel
erreicht und dort 1 Stiitzpunkt gebaut hat, erhilc
eine Freundeskarte.

* Der Bau des Stiitzpunkees ist nur an der Kiiste der
Goldinsel erlaubt.

* Es ist nicht erlaubt, Straflen oder Siedlungen auf
der Goldinsel zu bauen.

* Wer als Erster einen Stiitzpunkt errichtet hat, wihlt
eine der neben der allgemeinen Ubersichtstafel aus-
liegenden Freundeskarten (nicht Nyala).

Alle nachfolgenden Spieler, die einen Stiitzpunke
errichten, wihlen eine der jeweils verbliebenen
Freundeskarten (nicht Nyala).

Im Spiel zu dritt bleibt eine der Freundeskarten
tibrig. Sie wird fiir dieses und alle weiteren Kapitel
nicht mehr benétigt und kommt in den Zip-Beutel
von Kapitel 2.

2. Gold waschen

Catanischer Rat: Habt ihr einen Stiitzpunkt gebaut,
werbt Goldwiischer an und schickt sie auf Goldsuche!

Regel:

a) Einheiten als Goldwischer einsetzen und ziehen
Zahlt ein Spieler 1 Erz und 1 Wolle fiir einen Goldwi-
scher, setzt er ihn neben seinen Stiitzpunke. Er darf bis
zu drei Goldwischer neben seinem Stiitzpunke einsetzen.

20

Wer 1 Getreide zahlt, darf einen seiner Goldwischer

1 x in seinem Zug bis zu 3 Kreuzungen weit zichen.
Er darf jeden seiner eingesetzten Goldwischer ziehen,
sofern er fiir jeden 1 Getreide zahlt.

Auf jede freie Kreuzung und jede Kreuzung mit einem
Goldfluss-Plittchen diirfen bis zu 3 Goldwischer —
auch von unterschiedlichen Spielern — gezogen werden.
Goldwischer diirfen die Goldinsel nicht verlassen.

Spieler Rot zahlt 1 Erz und 1 Wolle und setzt den
Goldwiischer neben seinen Stiitzpunkt. Im selben Zug

gibt er ein Getreide ab. Er kinnte 3 Kreuzungen weit
auf das linke Goldfluss-Plittchen ziehen und dorr

zusammen mit Blau Gold waschen.

b) Gold waschen

Stehen neben einer Kreuzung mit einem Goldfluss-
Plittchen so viele Goldwischer, wie auf dem Plittchen
abgebildet sind, wird das Plittchen umgedreht. Fiir
jeden Goldwischer, der am Goldwaschen beteiligt ist,
darf sein Besitzer so viele Felder auf der Fortschrittstafel
,Gold waschen® vorriicken, wie Goldnuggets auf dem
Plittchen abgebildet sind. Das Goldfluss-Plittchen
kommt aus dem Spiel und wird in den Zip-Beutel
zuriickgelegt.

Es ist erlaubt und auch sinnvoll, wenn sich die Gold-
wischer unterschiedlicher Spieler am Goldwaschen
beteiligen.

¢©) Belohnung fiir das Goldwaschen

Zicht ein Spieler seinen Markierungsstein auf oder
iiber ein Feld der Fortschrittstafel, auf dem ein Catan-
Chip abgebildet ist, nimmt er sich einen Catan-Chip.
Wer als Erster auf oder iiber das Feld mit der Ab-
bildung von Nyala zieht, erhilt die Freundeskarte
»Nyala, die Diplomatin®.

Bitte beachten: Sollten mehrere Spieler nach dem
Goldwaschen ihren Markierungsstein auf der Fort-
schrittstafel zichen diirfen, zicht immer der Spieler,
der an der Reihe ist, zuerst. Die anderen Spicler folgen
im Uhrzeigersinn.

Stehen mehrere Markierungssteine auf einem Feld,
werden sie iibereinander gestapelt.

Spieler Blau hat 2 Goldwiischer, Spieler Rot hat 1 Gold-
wischer auf eine Kreuzung mit einem Goldfluss-Plitt-
chen gezogen. Auf dem Pliittchen sind 3 Goldwischer
abgebildet. Damit haben die Spicler die 3 auf dem
Pliittchen geforderten Goldwiischer neben dem Pliittchen
versammelt und es wird umgedreht. Auf der Riickseite
des Goldfluss-Pléitichens sind 3 Goldnuggers abgebilder.

\ - [
picler Blau darf seinen Markierungsstein insgesamt
G Felder (fiir jeden seiner Goldwdischer 3 Felder) auf
der Fortschrittstafel vorziehen. Spieler Rot darf seinen
Markierungsstein 3 Felder vorziehen. Beide Spieler
sind mit ihrem Markierungsstein iiber ein Feld mit
einem Catan-Chip gezogen und diirfen sich daher

einen Catan-Chip nehmen.

Kapitel 2 — Der Uberfall

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler in seinem Zug
12 Siegpunkte und damit Kapitel 2 erreicht hat.

Spielergebnisse in der Chronik eintragen
Tragt in der Chronik eure Siegpunkte und die Anzahl
Gold ein, die jeder von euch gewaschen hat.

Tragt auch die Gesamtsumme des Goldes ein, das ihr
alle zusammen gewaschen habt.

Eure Legendenpunkte teilt euch der Catanische Rat zu
Beginn des nichsten Kapitels mit.

Anmerkung

Solltet ihr das zweite Kapitel spielen, ohne zuvor das

erste Kapitel gespielt zu haben, geht wie folgt vor:

* Legt 4 Rasenerz-Chips auf jedem Weideland aus.

* Mischt die 4 Freundeskarten von Kapitel 1 verdeckt
und verteilt zufillig an jeden Spieler 1 Freundeskarte.
Die iibrig gebliebene Freundeskarte legt ihr in die
Schachtel zuriick.
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= 4
Kapitel 3: ,,Der Kampf gegen

die Seeriuber

Dank der Mithilfe der Stimme im Norden Catans
konnte der Rat geniigend Gold sammeln. Bei der
Ubergabe des Goldes gelang es den Seeriubern je-
doch, die Hilfte des Losegeldes zu erbeuten. Keine
Geisel konnte befreit werden.

Ausschnitt aus der Sitzung
des Catanischen Rats

Die Ratsherrin Isidora nippte lustlos an ihrem
Becher. ,Schéne Bescherung. Jetzt sind wir die
Hiilfte unseres Goldes los, ohne eine ecinzige Geisel
zuriickbekommen zu haben. Toller Plan, Hartwig!*

Der angesprochene Ratsherr pulte zwischen seinen
Zihnen. Eine leichte Réte iiberzog sein feistes

Gesicht.

~ ,Ich kann mich nicht erinnern, dass IThr einen

besseren Plan vorgeschlagen hattet, Isidora. Die
Ubergabc aufzuteilen, minderte unser Risiko. Wer
konnte ahnen, dass bei der ersten Ubergabe die

o S
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abgerissenen und gefesselten Gestalten, die auf
unsere Abordnung zuliefen, nicht unsere befreiten
Landsleute waren, sondern verkleidete Seerduber?*

,Die nur zum Schein gefesselt waren und unter
ihren Umhingen Schwerter trugen®, grummelte
Erik missmutig. ,,Das niedertrichtige Pack! Unsere
Abordnung musste sich zuriickziehen und diesen
Hunden unser Gold iiberlassen!*

JImmerhin nur die Hilfte®, korrigierte Hartwig
nachdenklich. ,Wir sollten iiberlegen, wie wir das
verbliebene Gold sinnvoll fiir die Befreiung unserer
Landsleute einsetzen kénnten.

Isidora blickte zu Kapitin Dever, den sie zur
Sitzung eingeladen hatte. ,Was meint Ihr, Kapi-
tin? Was wird Euer ehemaliger Kommandant als
nichstes tun?“

Kapitin Dever rieb sich die Nase und iiberlegte
einen Moment.

, Wie ich WeifSbart kenne, hat ihn Euer Gold noch
gieriger gestimmy, als er ohnehin schon ist. Er wird
daher wohl vorerst in der Nihe bleiben. Falls er eine
Insel gefunden hat, wird er sich dort eingerichtet
haben, seine Schiffe tiberholen und auf einen giins-
tigen Moment warten, erneut zuzuschlagen.

Isidora nickte. ,Im &stlichen Meer gibt es ein paar
kleine, unbewohnte Inseln. Wir haben zwar keine
Seckarte von diesem Gebiet, aber unsere Schiffe
werden sie finden. Wehe dem Pack, wenn sie sich
tatsichlich dort aufhalten sollten!*

Erik schlug mit seiner knochigen Hand auf den
Tisch. ,Dann lasst uns keine Zeit verlieren, so-
lange die Seerduber sich mit den Geiseln noch in
der Nihe Catans authalten.

,Halt, nicht so eilig, werte Ratsherren!®, intervenier-
te Kapitin Dever. ,Eure Schiffe sind denen Weif3-

barts und seiner Mitstreiter hoffnungslos unter-

i
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legen. Thr miisst sie mit einer Waffe bekidmpfen,
mit der WeifSbart nicht rechnen kann, da er sie nicht
kennt.*

Isidora fand den schwarzhaarigen Seemann, der sie
nun verwegen angrinste, immer sympathischer.
»Von welcher Waffe sprecht Ihr, Kapitidn?“

,Feuer, werte Ratsherrin.“ Kapitin Dever lief§ das
Wort einige Zeit unkommentiert im Raum stehen.

Isidora sah zunichst ihre Ratskollegen und dann
Kapitin Dever fragend an. ,Feuer? Erklirt Euch,
Kapitin!“

,Gerne. Bevor ich mich WeifSbart anschloss, triel
ich Handel mit den Lindern im Osten. Dort lern-
te ich das fliissige Feuer kennen, mit dessen Hilfe
sich manche Vélker dort erfolgreich feindlicher
Flotten erwehren. Einer meiner Leute kennt sich
in der Herstellung von fliissigem Feuer aus, ein
anderer kann Eure Leute lehren, wie man Kata-
pulte baut.”

Eriks Miene hellte sich auf. ,Wir riisten unsere
Schiffe mit den Katapulten aus und setzen die See-
riuberschiffe mit fliissigem Feuer in Brand, bevor
sie unsere Schiffe iberhaupt erreichen kénnen?
Richtig, Dever? Das ist genial!*

Die zuvor gedriickte Stimmung war wachsender
Zuversicht gewichen. Anerkennend klopften die
beiden Ratsherren Kapitin Dever auf die Schulter.
Isidora schenkte ihm ein freundliches Licheln, das
dieser mit einem Augenzwinkern quittierte.

Nachtrag Kapitel 2

Vergabe der Legendenpunkte

* Der Spicler mit den meisten Siegpunkten erhilt
5 Legendenpunkete.

* Der oder die Spieler mit den zweitmeisten
Siegpunkten erhalten 4 Legendenpunkte.

* Der oder die Spieler mit den drittmeisten
Siegpunkten erhalten 3 Legendenpunkte.

* Sollte es einen Viertplatzierten geben, erhilt er
noch 1 Legendenpunk.

* Jeder Spieler aufler dem Erstplatzierten erhilt
1 weiteren Legendenpunkt, wenn er mindestens
12 Gold gewaschen hat.

Tragt die Legendenpunkte in die Chronik ein.

Auswirkung auf Kapitel 3

Falls ihr

* mit 4 Spielern insgesamt mindestens 40 Gold
* mit 3 Spielern insgesamt mindestens 30 Gold
sammeln konntet, hat der Rat geniigend Mittel,
um euch noch besser zu unterstiitzen:

In Kapitel 3 wihlt jeder Spieler nach der Griin-
dung seiner ersten Siedlung an der Kiiste ein
2:1 Hafenplittchen von der Auslage und legt es
an diese Siedlung an.

Falls ihr die angegebene Anzahl Gold nicht errei-
chen konntet, miisst ihr ohne Hifen auskommen.
Die Hafenplittchen bleiben im Zip-Beutel und
werden nicht verwendet.
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Zusitzliches Material fiir Kapitel 3 ¢

* 4 Freundeskarten mit der Kennzeichnung @ * 1 allgemeine * 4 personliche
| - T Ubersichtstafel Ubersichtskarten @

1 sputendes 13 Siegranioe \
§ Ay e W

Lias, Waulf, der Lea, Hiindler masozan
das Schlitzohr  Riuberschreck  die Spielerin Hakon

¢ 16 Seeriuber-Karten @ ¢ 4 Schiffstafeln @ :0 =
== e J

* 1 Sondersieg- - -
punktkarte @ * 15 schwarze

Seeriuberschiffe @

69 (69 *
* 4 Siedlungs-
marker * 4 Catan-Chips ¢ 16 Kistenplittchen « 8 Markierungssteine (4 x 2)

Stellt jeweils 1 Seerduberschiff auf 1 Kistenplittchen.

@ o

Allgemeine Vorbereitung

J

* Baut das Spielfeld fiir 3 oder 4 Spieler mit den * Mischt die Seerduberkarten
Rahmenteilen, den Landschaftsfeldern und nach ihren Riickseiten getrennt.
den Zahlenchips gemif§ den Abbildungen auf Platziert die Karten mit der Riick- Kleine
den folgenden Seiten auf. seite nach oben in zwei getrennten “nbewihme
* Legt die Siedlungsmarker auf die in der Abbil- Stapeln neben dem Spielfeld. Inscln
dung mit roten Umrandungen gekennzeichneten * Platziert neben dem Spielfeld die allgemeine
Kreuzungen. Ubersichtstafel und legt die 4 Freundeskarten
* Platziert neben dem Spielfeld die Rohstoff- »Kapitel 3 daneben.
und Entwicklungskarten in ihren Haltern, die * Legt die fiinf 2:1 Hafen-Plittchen bereit, falls
Sonderkarten ,Grof3te Rittermacht® und , Lingste euch dies im Nachtrag zu Kapitel 2 erlaubt wurde. e z = N
Handelsstrafle“ sowie die Wiirfel. : * Nehmt euch jeweils algle 15 S[c)hiffe eurer gewihlten Felder ‘ ‘e‘ ‘%‘ ‘.‘ “&5‘ ‘m‘ ‘.‘ Gesamt
* Legt die Catan-Chips neben dem Spielfeld bereit. Farbe und eine Schiffstafel. Stellt euren zweiten Meer | Goldflow | Ackerhod | Hogellnd | Gebige | Welde Wald
* Nehmt euch je Spicler 5 Siedlungen, 4 Stidte und Markierungsstein links neben das Tonkrug-Feld ,,1% facell 19 £ < g < e < 43
15 Strafen in einer Farbe. * Nehmt euch je Spieler eine Baukostenkarte und Das Spiel 0 0 4 3 3 4 4 18
* Stellt je Spieler einen Markierungsstein auf das eine persénliche Ubersichtskarte ,,Kapitel 3. Seefahrer 19 9) 0 0 1 0 0 22
Feld ,,3“ der Siegpunktleiste und den Riuber auf o Falls ihr in den vorherigen Kapiteln Freundeskarten .
sein Startfeld nc%jf::n der 4 der Siegpunktleiste. erhalten habe, legt dics% mit dlz:r ,A“Seite nach oben \Seemuber 0 2 0 1 (b 0 0 0 3
Zusitzliche Vorbereitung voreuch b ( ’ . . 3 > h \ ; ’ ) )
* Mischt die Kistenplittchen verdeckt und platziert Griindungsphase Zahlenchips | (@) P | § 4 /| N 5 / 6' \ 8 / 9'/ \1,0 / ) | & | Gesame
sic gemif§ der Abbildung des Spielaufbaus fiir 3 Jeder Spieler griindet auf Ost-Catan 3 Siedlungen (siche Anzahl | 2 3 4 3 3 3 2 2 1 24
oder 4 Spieler auf dem Spielfeld. Das iiberzihlige Scite 4). Nur falls ihr in Kapitel 2 geniigend Gold Das Spiel 1 ) 2 ) 2 ) ) ) ) 1 18
Plittchen kommt zuriick in den Zip-Beutel. gesammelt habt, darf jeder Spieler einen 2:1 Hafen
* Legt dic Sondersiegpunktkarte ,,GrofSter platzieren. Jeder Spieler wihlt nach der Griindung SN 0 0 ! ! ! ! ! 0 0 0 2
Seerduberschreck neben die beiden anderen seiner ersten Siedlung an der Kiiste ein 2:1 Hafenplitt- \ Seerduber 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 )
Sondersiegpunktkarten. chen von der Auslage und legt es an diese Siedlung an.
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unbewohnte

Inseln

Felder @ ©® @ @ D D @ com
Meer | Goldfluss | Ackerland | Hiigelland | Gebirge | Weide Wald

Anzahl 22 4 3 3 3 4 4 43

Das Spiel 0 0 3 2 3 4 4 16

Seefahrer 19 2 0 0 0 0 0 21

\Seeréiuber 3 2 0 1 (Rahmen) 0 0 0 6 )

( AT\ AT N AT AT yoN AT A\ AT Vo \
Zahlenchips 2 /:‘ ‘:\ 3 )| 4 ) ‘:\ 5 ) ‘\6,/,‘ ‘:\8/‘ ‘\9./‘ ‘:\10,3‘ ‘\11/‘ ‘:\ 12 | Gesamt
Anzahl | 2 2 3 3 3 3 1 1 21
Das Spiel 1 2 2 2 2 1 1 17

\Seefahrer 0 1 1 1 1 0 0 4 )

26

Die Auftrige des Catanischen Rats

Auftragsziel: Die Seeriuberschiffe versenken und die
Geiseln befreien.

1. Seeriuberschiffe versenken

Catanischer Rat: Riistet eure Schiffe mit Katapulten
aus und fahrt mit ihnen nach Osten. Versenkt dort alle
Seeriinberschiffe, denen ihr begegnet.

Regel:

a) Katapulte bauen

Der Markierungsstein auf der Schiffstafel gibt an, wie
viele Katapulte ein Spieler pro Schiff besitzt. Zu Beginn
des Spiels steht der Markierungsstein bei allen Spielern
auf dem Feld links neben dem Feld ,,1“. Somit besitzt
zu Beginn des Spiels kein Spieler Katapulte.

Wer 1 Erz und 1 Holz zahlt, baut ein Katapult, indem
er den Markierungsstein auf seiner Schiffstafel 1 Feld
nach rechts weiterzieht.

Zum Verstindnis: Die Anzahl der Katapulte wird auf
der Schiffstafel mit Tonkriigen symbolisiert. Denn je mehr
Katapulte ein Spieler besitzt, umso mehr (mit fliissigem
Feuer gefiillte) Tonkriige kann er abschiefien.

b) Kampf

Wer mit einem seiner Schiffe die Ecke eines Feldes
erreicht, auf dem ein Seerduberschiff steht, greift das
Seerduberschiff sofort an. Zur Ermittlung der Kampf-
stirke des Seerduberschiffs deckt der Spieler die oberste
Seeriuber-Karte von einem der beiden Stapel auf:

e Wer bisher erst 1 oder noch
kein Seerduberschiff besiegt
hat, deckt die oberste Karte des
Stapels auf, dessen Karten auf
ihren Riickseiten mit der Ziffer
0 und einem Schiff illustriert
sind.

¢ Wer schon 2 oder mehr See-
riuberschiffe besiegt hat, deckt
die oberste Karte des Stapels
auf, dessen Karten auf ihren
Riickseiten mit 2 Schiffen und
einem Plus-Zeichen illustriert
sind.

Die Anzahl der Tonkriige auf

der Vorderseite der Karten zeigt
die benétigten Tonkriige auf

der Schiffstafel an, um gegen

das Seerduberschiff bestehen zu
konnen. Vergleicht die Anzahl der
Tonkriige auf der Karte mit der
Zahl, die ihr mit eurem Markie-
rungsstein auf eurer Schiffstafel
markiert habt:

27



Der Spieler verliert den Kampf

e Ist die Anzahl der Tonkriige eines Spielers kleiner als
die Anzahl der Tonkriige auf der Seeriuber-Karte,
konnte das Seerduberschiff nicht versenkt werden.
Der Spieler muss sein Schiff entfernen, mit dem
er den Kampf ausgeldst hat. Als Ausgleich darf er
sich entweder 1 Holz oder 1 Wolle aus dem Vorrat
nehmen.

Gleichstand

* Entspricht die Anzahl der Tonkriige eines Spielers
der Anzahl der Tonkriige auf der Seeriuber-Karte,
muss der Spieler sein Schiff entsprechend der
Seefahrer-Regeln versetzen. Das gilt auch dann,
wenn er im gleichen Zug vorher schon eines seiner
Schiffe versetzt hatte.

Der Spieler gewinnt den Kampf

* Ist die Anzahl der Tonkriige eines Spielers grofer
als die Anzahl der Tonkriige auf der Seeriuberkarte,
wurde das Seerduberschiff versenkt. Der Spieler
entfernt das Seerduberschiff vom Spielfeld und
stellt es vor sich hin. Auflerdem nimmt er sich das
Kistenplittchen, das unter dem Seerduberschiff lag.
Das Einsetzen der Kistenplittchen erfolgt nach
den Allgemeinen Regeln (siche Seite 5).

¢) Nach dem Ende des Kampfes

Die Seerduberkarte wird nach dem Kampf verdeckt
unter den zugehdrigen Stapel geschoben. Der Stapel
wird gemischt.

Unabhingig davon, wie der Kampf eines Spielers gegen
einen Seerduber ausgegangen ist, endet danach sein
Zug. Es ist somit sinnvoll, den Kampf gegen einen
Seeriuber erst dann auszuldsen, wenn andere wichtige
Bau- oder Handelsaktionen getitigt wurden.
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Beispiel:

Ein Spieler baut ein Schiff und erreicht damir die Ecke
eines Feldes, auf dem ein Seeriuberschiff steht. Der
Spieler hat bisher erst 1 Seeriuber besiegt und deckt
daher die oberste Karte des Stapels auf, dessen Karten
auf ihren Riickseiten mit der Ziffer ,0“ und 1 Schiff
illustriert sind.

Auf der Vorderseite der Seeriuberkarte sind 2 Tonkriige
abgebildet. Der Spieler hat auf seiner Schiffstafel den
dritten Tonkrug markiert. Somit versenkt der Spieler
das Seeriiuberschiff und gewinnt den Kampf.

Der Spieler nimmt das besiegte Seeriuberschiff und
stellt es vor sich ab. AufSerdem erhiilt er das Kisten-
plétichen, das darunterlag. Die Seeriuberkarte wird
verdeckt in den entsprechenden Stapel eingemischt.

\Sein Zug ist damit beendet.

Grofiter Seeriuberschreck

Catanischer Rat: Wer als Erster 3 Seeriuberschiffe
versenkt hat, erhilt von uns den ehrenvollen Titel
» Grifter Seeriinberschreck

Regel:

Wer als Erster 3 Seerduberschiffe besiegt hat, erhilt die
Sondersiegpunktkarte ,,GrofSter Seerduberschreck, die
1 Siegpunkt zihlt. Diese Karte kann ihm von einem
anderen Spieler abgenommen werden, sollte dieser im
Laufe des Spiels mehr Seerduberschiffe besiegt haben.

2. Siedlung auf Goldinsel bauen

Catanischer Rat: Sobald ihr mit euren Schiffen die
Goldinseln erreicht habt, befreit ibr die dort gefangen
gehaltenen Geiseln. Baut eine Siedlung fiir die Unter-
kunft der Geiseln und der geretteten und hoffentlich

geliuterten Seeriuber.

Regel:

Fiir seine erste Siedlung an einem beliebigen Goldfluss-

Feld erhilt ein Spieler die folgenden Belohnungen:

* Der Spieler erhilt 1 Catan-Chip.

* Der Spieler sucht sich 1 der (jeweils verbliebenen)
Freundeskarten neben der allgemeinen Ubersichts-
tafel aus. Im Spiel zu dritt bleibt eine Freundeskarte
iibrig. Sie wird aus dem Spiel genommen.

Sollte ein Spieler eine Siedlung an einem zweiten
Goldfluss-Feld griinden, erhilt er dafiir keine weitere
Belohnung.

Kapitel 3 — Der Kampf gegen die Seerduber

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler 12 Siegpunkte
erreicht und damit gewonnen hat.

Spielergebnisse in der Chronik eintragen
Tragt eure Siegpunkte und die Anzahl der von euch
besiegten Seeriuberschiffe in der Chronik ein.
Auflerdem tragt ihr in die Chronik ein, wie viele See-
rduberschiffe insgesamt auf dem Spielfeld verblieben
sind.

Eure Legendenpunkte teilt euch der Catanische Rat zu
Beginn des nichsten Kapitels mit.

Anmerkung

Solltet ihr das dritte Kapitel spielen, ohne zuvor die bei-

den ersten Kapitel gespielt zu haben, geht wie folgt vor:

* Jeder Spieler darf sich bei der Griindung seiner ersten
Siedlung ein Hafenplittchen aussuchen.

* Mischt die 9 Freundeskarten von Kapitel 1 und 2
verdeckt und verteilt zufillig an jeden Spieler
2 Freundeskarten. Die iibrig gebliebene(n) Freundes-
karte(n) legt ihr in die Zip-Beutel zuriick.
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B 4
o Kapitel 4: ,,Die Gewiirzinseln

Die Strategie Kapitin Devers ging auf. Fast alle
Schiffe der Seeriuber fielen den Flammen zum
Opfer. Zu Hunderten sprangen die Seeminner
Weiflbarts in die Fluten, aus denen die Cataner sie
herausfischten und in Gewahrsam nahmen. Zwar
konnte WeifSbart entkommen, aber einer seiner
Vertrauten ging den Catanern ins Netz. Von ihm
erfuhr Kapitin Dever das eigentliche Reiseziel
Weifibarts, das dieser vor den meisten seiner Kapi-

~ tine geheim gehalten hatte: Reiche Gewiirzinseln
siidostlich von Catan, die Weiflbart zu iiberfallen
und zu pliindern gedacht hatte.
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Ausschnitt aus der Sitzung
des Catanischen Rats

Isidora betrat den Sitzungssaal. Im Kontrast zu
ihrem einfachen Gewand umrahmte rotes Haar
ihr hiibsches Gesicht. Das ausgeprigte, energische
Kinn zeugte wie immer von ihrer Entschluss- und
Durchsetzungskraft.

,Ich griifle Euch, meine Herren. Bitte nehmt Platz!*
Ratsherr Hartwig lief§ sich das nicht zweimal sagen
und plumpste als Erster in seinen Sessel. Begehrend
schielte er zu den verfiihrerisch duftenden Speisen
des gedeckten Tisches.

»Verehrter Kapitin Dever, der Uberfall WeifSbarts
hat uns gezeigt, dass wir jederzeit wieder mit einer
dhnlichen Bedrohung rechnen miissen. Daher
wollen wir eine kleine, stindig einsatzbereite
Flotte unterhalten, die unsere Kiisten kontrolliert
und schiitzt.”

Isidora erhob ihren Krug und sah Kapitin Dever
wohlwollend an. ,Vier Wochen nach unserem gro-
Ben Sieg ist es an der Zeit, Euch fiir die Rettung
der Geiseln und Eure anderen groffen Verdienste zu
danken. Mit dem Einverstindnis des grofen Rats
ernennen wir Euch hiermit zum Kommandanten
unserer neuen Catanischen Flotte! Auf Euer Wohl,
Kommandant!“

Der sichtlich bewegte, neu ernannte Kommandant
Dever, Isidora und die beiden Ratsherren Erik und
Hartwig stiefen fréhlich miteinander auf den Sieg
iiber Weiflbart und auf Devers Verdienste an. Dank
des Mets und der kostlichen Speisen entspann sich

bald ein lebhaftes Gesprich.

,Gibt es ecigentlich Kunde von Weif$bart?®, warf
Ratsherr Erik in die Runde.

»Man hort das eine oder andere Geriicht®, schmatze
Hartwig zwischen zwei Bissen. ,Mein Kundschafter
berichtete, einer seiner Freunde sei einem abgeris-
senen Seemann mit angesengtem weiffen Bart auf
einem Flof§ begegnet. Dieser habe mit seinem Sibel
herumgefuchtelt und wie verriickt auf die Wellen

e

ww

eingeschlagen. Dabei soll er gebriillt haben: ,,Euch
zeig® ich's, Ihr vermaledeite Brut! Gebt mir sofort ein
Schiff oder der Wassergott mége Euch alle holen!”

Kommandant Dever schmunzelte. ,Das klingt
nach einem iiblen Choleriker — also ganz nach
WeifSbart. Lassen wir ihn doch auf seinem Flofd ver-
rotten und auf die Wellen einschlagen. Dann haben
unsere Seeleute hin und wieder etwas zu lachen.“

,Ja, das klingt nach einer gerechten Strafe, lieber
Kommandant“, stimmte ihm Isidora heiter zu.
Aber lasst uns nicht weiter {iber WeifSbart reden.
Mir gehen die Gewiirzinseln im siidéstlichen Meer
nicht aus dem Sinn.“

,Mir auch nicht“, mampfte Hartwig. ,Etwas mehr
Wiirze konnten unsere Speisen wohl vertragen.
Nicht wahr, Erik?“

,Sicher Hartwig. Aber wire unabhingig davon
der Handel mit fremden Vélkern nicht eine gene-
relle Bereicherung fiir uns? Wie oft schon hatten
wir Uberschiisse an Getreide und Wolle erzielt
und wussten nicht wohin damit. Wenn es uns ge-
linge, Handelsbeziehungen mit dem Volk auf den
Gewiirzinseln aufzunehmen, kénnten wir unsere
Uberschiisse zukiinftig gegen Gewiirze und viel-
leicht noch andere Waren eintauschen. Was meint
Ihr, Isidora?“

,Ja, genau das hatte ich im Sinn. Wir sollten die
Stimme im Siidosten {iberzeugen, eine Expedi-
tion auszuriisten und die Gewiirzinseln im siid-
ostlichen Meer zu suchen. Kommandant Dever,
wiirdet Ihr in den Siidosten Catans reisen und die
Organisation {ibernehmen?®

,,Gerne, werte Ratsherrin.

,Gut, dann kommt spiter in die Bibliothek, da-
ih ... besprechen

mit wir weitere Einzelheiten ...
kénnen.

»Sehr gerne, werte Ratsherrin ...

e~
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Nachtrag Kapitel 3

Vergabe der Legendenpunkte

* Der Spieler mit den meisten Siegpunkten erhilt
6 Legendenpunkte.

* Der oder die Spieler mit den zweitmeisten
Siegpunkten erhalten 4 Legendenpunkee.

* Der oder die Spieler mit den drittmeisten
Siegpunkten erhalten 3 Legendenpunkte.

¢ Sollte es einen Viertplatzierten geben, erhilt
er noch 1 Legendenpunkt.

e Alle Spieler aufer dem Erstplatzierten erhalten
2 weitere Legendenpunkte, wenn sie im Spiel
zu dritt mindestens 3 und im Spiel zu viert
mindestens 2 Seeriuberschiffe versenkt haben.

Auswirkung auf Kapitel 4:

Habt ihr es in Kapitel 3 geschafft, alle Seerduber-
schiffe bis auf héchstens 1 Schiff zu versenken?
Dann habt ihr die catanische See sicherer gemacht
und der Rat ist euch zu Dank verpflichtet.

Falls nicht — falls also 2 oder mehr Seerduberschiffe
tibrig geblieben sind — haben sich die verbliebenen
Seeriuber auf Inseln zuriickgezogen, um ihre Schif-
fe zu reparieren. Thr werdet im nichsten Kapitel
méglicherweise wieder auf sie treffen, wenn ihr im
offenen Meer reist.

Mehr dazu erfahrt ihr, wenn der Catanische
Rat euch seinen 1. Auftrag in Kapitel 4 erliutert
(Seite 35).
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Zusitzliches Material fiir Kapitel 4 ¢

* 30 Gewiirzkarten @

Zimt Muskat

J‘E

(10 x) (10 x)

option-Karten

(10 x)

N o
* 4 Seeriuberlager- =
Plittchen

2SS Y

10 Handels- @ * 1 allgemeine @

* 4 Siedlungsmarker

¢ 12 Einheiten (4 x 3)

* 4 personliche @

Ubersichtstafel Ubersichtskarten

Sicgpunkie i o—

DTS

* 30 Catan-
Chips

* 16 Kisten-
plittchen

Allgemeine Vorbereitung

Baut das Spielfeld fiir 3 oder 4 Spieler mit den
Rahmenteilen und den offenen Landschafts-
feldern gemif$ den Abbildungen auf den folgenden
Seiten auf.

Die weifSen Flichen mit der blauen und der roten
Umrandung stellen 2 unentdeckte Gebiete dar.
Bildet 2 Stapel aus je 2 Gewiirzfeldern, 2 Goldfluss-
Feldern, sowie 4 (zu dritt 3) Meerfeldern. Mischt
die 2 Stapel getrennt und legt danach die verdeck-
ten Felder des einen Stapels im rot markierten und
die Felder des anderen Stapels im blau markierten
Gebiet aus.

Sortiert die 4 Zahlenchips 5, 6, 8, 9 aus der
Seefahrer-Erweiterung (Riickseite Schiff) aus.
Bildet damit einen verdeckten Stapel und mischt
ihn. Legt den Stapel neben dem Spielfeld bereit.
Platziert die weiteren Zahlenchips entsprechend
der Abbildung offen auf den Feldern.

Legt die Siedlungsmarker auf die in der Abbil-
dung mit roten Umrandungen gekennzeichneten
Kreuzungen.

Platziert neben dem Spielfeld die Rohstoff-

und Entwicklungskarten in ihren Haltern, die
Sonderkarten , GrofSte Rittermacht” und , Lingste
Handelsstrafe” sowie die Wiirfel.

Legt die Catan-Chips neben dem Spielfeld bereit.
Nehmt euch je Spieler 5 Siedlungen, 4 Stidte
und 15 Straflen in einer Farbe.

Stellt je Spieler einen Markierungsstein auf das
Feld ,3 der Siegpunktleiste und den Rauber auf
sein Startfeld neben der ,4“ der Siegpunktleiste.
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Zusitzliche Vorbereitung

¢ Stellt den Seerduber der Seefahrer-Erweiterung
gemif$ der Abbildung auf das Spielfeld.

* Mischt die Gewiirzkarten und die Kisten-
plittchen und platziert sie jeweils als verdeckte
Stapel neben dem Spielfeld.

* Platziert neben dem Spielfeld die allgemeine
Ubersichtstafel, die 10 Handelsoption-Karten
und dic 4 Seeriduberlager-Plittchen.

* In eurer gewihlten Farbe nehmt ihr euch 3 Ein-
heiten und 15 Schiffe.

* Falls ihr in den vorherigen Kapiteln Freundes-
karten erhalten habt, legt diese mit der , A*-Seite
nach oben vor euch ab.

e Nehmt euch je Spieler eine Baukostenkarte und
eine personliche Ubersichtskarte »Kapitel 4°.

Griindungsphase

Jeder Spieler griindet auf Siidost-Catan 3 Siedlungen.
Die Regeln sind auf Seite 4 beschrieben.

Der Seerduber
Kapitin Weiflbart ist nun in den Gewissern unter-
wegs. Fiir ihn gelten die iiblichen Regeln der Seefah-

rer-Erweiterung und die Anderungen Freundlicher
Riuber (siehe Seite 4).

Kapitel 4 — Die Gewiirzinseln

- ‘ © @ @ D O ® © c.on
Meer | Goldfluss | Ackerland | Hiigelland | Gebirge | Weide Wald Gewiirz
Anzahl 22 4 4 4 3 4 5 4 50
Das Spiel 0 0 4 3 3 4 4 0 18
Seefahrer 19 2 0 0 0 0 1 0 22
\Seeriiuber 3 2 0 1 (Rahmen) 0 0 0 4 10
zatenis] (1) | 3) | @[5 |6 [ ® ] @@ | @ | G | corame
Anzahl 1 2 2 4 4 3 3 2 2 1 24
Das Spiel 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Seefahrer 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0
| Seeriuber 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 )
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Die Auftrige des Catanischen Rats

Auftragsziel: Moglichst viele Gewiirze eintauschen. * Wer ein Meer-Feld entdeckt, nimmt sich das oberste
Kistenplittchen vom Kistenplittchen-Stapel.

Unbekanntes Meer:

860

2x) (2x) (Bx)

1. Unbekanntes Meer erkunden

-

>

Catanischer Rat: Ein Vertrauensmann Kapitin
WeifSbarts hat uns verraten, dass es im siidistlichen
Meer Inseln geben soll, auf denen die Bewohner
exotische Gewiirze anbauen. AufSerdem soll es Inseln
mit reichen Goldadern geben. Findet diese Inseln!

Siidost-

Wichtig: Wenn in Kapitel 3 mehr als 1 Seeriduber-
Regel: schiff iibriggeblieben ist, gilt zusitzlich folgendes:
a) Unbekanntes Gebiet entdecken
Baut oder versetzt ein Spieler ein Schiff und zeigt eine
Spitze dieses Schiffs auf die Ecke (Kreuzung) eines
unentdeckten Feldes, entdecke der Spieler das Feld.
Er dreht es auf seine Vorderseite.

- Auf die Mitte des aufgedeckten Meerfeldes legt
der Spieler ein Seeriuberlager.

- Nur die 4 ersten entdeckten Meerfelder werden
mit einem Seeriuberlager belegt.

- Die Seerduberlager kénnen erobert werden:
Sobald mindestens 4 Schiffe (von einem oder
mehreren Spielern) auf den Kanten eines Meer-
feldes mit einem Seerduberlager stehen, sind die
Seerduber des Lagers besiegt und das Seeriduber-
lager wird entfernt. Jeder beteiligte Spicler erhilt
als Belohnung 1 Kistenplittchen.

b) Belohnung erhalten

Je nach Art des Feldes erhilt der Spieler eine Belohnung

fiir seine Entdeckung:

o Wer ein Gewiirzfeld entdeckt, nimmt sich die oberste
Karte des Gewiirzkarten-Stapels.

Unbekanntes Meer:

2x) (2x) (Gx)

LrL o
A

Felder ® & & @ D B 9 € cn
Mecr | Goldfluss | Ackerland | Higelland | Gebirge | Weide | Wald | Gewiirs
Anzahl 18 4 2 3 3 4 4 4 43
3 Beispiel: Spieler Rot hat 1 Schiff auf einer Kante

Das Spiel 0 0 2 2 3 4 4 0 16 pret: 5p

& Opie * Wer ein Goldfluss-Feld entdeckt, nimmt sich einen des Meerfeldes stehen, auf dem sich ein Seeriuber-
Seefilnor 18 2 0 0 0 0 0 0 20 beliebigen Rohstoff aus dem Vorrat. Anschlieflend lager befindet. Spieler Blau hat 2 Schiffe auf den

| Seerduber 0 2 0 |1 ®bmen)| O 0 0 4 6 ) nimmt er den obersten Zahlenchip vom Zahlen- Kanten dieses Meerfeldes eingesetzt.

r : _ : : : : : L : 3 4 z}elii_étzﬁflfu(sifgléhn umgnd plagichlb Blaw baut ein drittes Schiff. Damit ist das See-
Zahlenchi D (3) (%) 31 @6)!®|@©@ | G | (| (2 |c . riuberlager besiegt und wird entfernt. Sowohl
ablenciups | (& | & | & 5 6. 8 9 & | D | D esam Spieler Rot als auch Spieler Blau diirfen sich

Anzahl 1 3 3 3 3 1 22 Jjeder ein Kistenplittchen vom Stapel ziehen.
Das Spiel 2 2 2 2 18 \ )
| Seefahrer 0 1 1 1 1 0 4 )
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Kapitel 4 — Die Gewiirzinseln

2. Handelsverbindungen einrichten

Catanischer Rat: Wir freuen uns, dass es euch
gelungen ist, die sagenumwobenen Gewiirzinseln
zu entdecken. Schickt nun Hindler zu den Inseln
und erwerbr Handelsoptionen. Wenn ihr Gewiirze
fiir den tiglichen Bedarf erhandelt, werden euch
alle Cataner dafiir dankbar sein.

Die Gewiirzfelder werden von einem fremden Stamm
bewohnt, der vom Handel mit seinen Gewiirzen lebt.
Grundsitzlich siedeln die Cataner nicht in den
Gebieten fremder Kulturen. Daher ist es nicht erlaubt,
Siedlungen oder Straflen an Kreuzungen oder Wegen
(Kanten) von Gewiirzfeldern zu bauen. Schiffe sind
hingegen erlaubt. Da die Cataner auf den Gewiirz-
feldern keine Gewiirze produzieren kénnen, besitzen
die Gewiirzfelder keine Zahlenchips.

Regel:
a) Hindler einsetzen

-

* Hat ein Spieler ein Gewiirzfeld entdeckt und eine
Gewiirzkarte gezogen, darf er noch im gleichen
Zug oder in einem seiner nichsten Ziige, wenn
er die Baukosten bezahlt, einen Hindler auf einer
Kreuzung des entdeckten Gewiirzfeldes einsetzen.

* Ein Spieler darf einen Hindler grundsitzlich nur
auf einer Kreuzung einsetzen, die einem seiner
Schiffe benachbart ist. Setzt er sein Schiff von
dieser Kreuzung weg, verliert er die Méglichkeit,
einen Hindler auf dieser Kreuzung einzusetzen.

* Hat ein Spieler einen Héndler eingesetzt, gilt die
Schiffslinie zwischen seiner Kiistensiedlung und
dem Hindler als geschlossen. Kein Schiff dieser
Schiffslinie darf mehr versetzt werden.

* Auf jeder Kreuzung darf immer nur ein Hindler
stehen.

* Jeder Hindler muss immer eindeutig einem Ge-
wiirzfeld zugeordnet werden kénnen. Daher darf
ein Hindler nicht auf einer Kreuzung zwischen
2 Gewiirzfeldern eingesetzt werden.
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b) Handelsoptionen erwerben

* Hat ein Spieler als Erster einen Hindler eingesetzt,
wihlt er eine der 10 Handelsoption-Karten und legt
sie offen vor sich ab. Die Spieler, die danach einen
Hindler einsetzen, wihlen eine Karte von den jeweils
verbliebenen Handelsoption-Karten.

* Insgesamt stehen euch nur 10 Handelsoptionen zur
Verfiigung. Sollte es keine Handelsoptionen mehr
geben, bringt es euch nichts mehr, eine Einheit als
Hindler einzusetzen.

¢) Handelsoptionen nutzen

| 3..:,3 If;

* Wer eine Handelsoption-Karte erworben hat, darf
noch im gleichen Zug 2 Rohstoffe von der Sorte,
die auf der Karte abgebildet ist, gegen eine Gewiirz-
karte tauschen. Hierzu gibt er 2 Rohstoffkarten der
geforderten Rohstoffsorte zum Vorrat zuriick und
zicht die oberste Karte vom Gewiirzkarten-Stapel.

* Ein Spieler darf diesen Tausch in seinem Zug
beliebig wiederholen, solange er die dafiir nétigen
Rohstoffe besitzt.

* Eine Handelsoption erlaubt es nicht, anstelle einer
Gewiirzkarte einen anderen Rohstoff einzutauschen.

¢ Jeder Spieler erhilt pro Gewiirzfeld maximal eine
Handelsoption-Karte. Wer eine weitere Handels-
option erwerben mochte, muss einen Hindler auf
der Kreuzung eines Gewiirzfeldes einsetzen, auf
dessen Kreuzungen er bisher noch keinen Hindler
eingesetzt hatte.

d) Schutz vor dem Riuber

* Fiir jede Handelsoption, die ein Spieler erworben
hat, darf er zwei Karten mehr auf der Hand halten,
wenn eine 7 gewiirfelt wird.

o Wer beispielsweise auf 2 Gewiirzfeldern jeweils einen
Hindler eingesetzt hat, besitzt 2 Handelsoptionen
und darf bis zu 11 Rohstoffkarten ungestraft auf der
Hand halten, wenn eine ,,7* gewiirfelt wird.

e) Die Gewiirzkarten

Es gibt 3 Sorten Gewiirzkarten: Muskat, Pfeffer und
Zimt. Fiir das Spiel mit den Gewiirzkarten gelten die
folgenden Regeln:

* Gewiirzkarten werden gemeinsam mit anderen
Rohstoftkarten verdeckt auf der Hand gehalten.

* Sie werden mitgezihlt, wenn eine ,7“ gewiirfelt
wurde und kénnen beim Versetzen des Riubers
geraubt werden.

o Wer eine Monopolkarte ausspielt, darf auch alle
Karten einer Gewiirzsorte, also beispielsweise alle
Pfefferkarten fordern.

* Die Spieler diirfen untereinander mit Gewiirz-
karten handeln und sie gegen andere Gewiirze
oder Rohstoffe tauschen (Binnenhandel).

¢ Der Seehandel mit Gewiirzen (Handel mit dem
Vorrat) ist nicht erlaubt. Somit diirfen Gewiirzkar-
ten — egal in welchem Verhiltnis — nicht mit dem
Vorrat gegen Rohstoff- oder andere Gewiirzkarten
eingetauscht werden.

Eine Gewiirzkarte erhilt man grundsitzlich nur

- bei der Entdeckung eines Gewiirzfeldes,

- iiber den Tausch mit Mitspielern,

- im Tausch gegen die beiden auf einer eigenen
Handelsoption-Karte abgebildeten Rohstoffe,

- durch den Raub einer Karte aus der Hand eines
Mitspielers, wenn der Riuber oder Seerduber
versetzt wird.

3. Gewiirze eintauschen

Catanischer Rat: Wenn ihr Gewiirze fiir den tig-
lichen Bedarf erhandelt, werden euch alle Cataner
dafiir dankbar sein.

Regel:

* Einmal in seinem Zug darf ein Spieler entweder 3
gleiche oder 3 verschiedene Gewiirzkarten abgeben
und sich dafiir 2 Catan-Chips nehmen. Die abgege-
benen Gewiirzkarten werden offen auf eine Ablage
neben dem Gewiirzkartenstapel gelegt.

) e S A
%,:?/«g?/x/ﬁ =2 SP @7 /

* Sollten die Karten des Gewiirzkarten-Stapels
aufgebraucht sein, werden die Gewiirzkarten der
Ablage verdeckt gemischt und es wird ein neuer
Gewiirzkartenstapel mit ihnen gebildet.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spicler 14 Siegpunkte
erreicht und damit gewonnen hat.

Spielergebnisse in der Chronik eintragen

Tragt eure Siegpunkte in der Chronik ein.
Tragt auch ein, wie viele Catan-Chips jeder Spieler fiir
die Abgabe von Gewiirzen erhalten hat.

Vergabe der Legendenpunkte

* Der Spieler mit den meisten Siegpunkten erhilt
7 Legendenpunkte.

* Der oder die Spieler mit den zweitmeisten
Siegpunkten erhalten 5 Legendenpunkte.

* Der oder die Spieler mit den drittmeisten
Siegpunkten erhalten 3 Legendenpunkte.

e Sollte es einen Viertplatzierten geben, erhilt er
noch 1 Legendenpunkt.

* Jeder Spieler auf8er dem Erstplatzierten erhilt
2 weitere Legendenpunkte, wenn er alleine oder mit
anderen zusammen die meisten Catan-Chips fiir
Gewiirze erhalten hat. Sollten alle Spieler gleich viele
Catan-Chips erhalten haben, werden keine weiteren
Legendenpunkte vergeben.

Legendirer Gewinner

Wer nach der letzten Vergabe der Legendenpunkte
die héchste Gesamtsumme der Legendenpunkte in
der Chronik verzeichnet hat, ist der Gewinner! Bei
cinem Gleichstand entscheidet, wer in den 4 Kapiteln
die meisten Siegpunkte gesammelt hat. Bei erneutem
Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

Anmerkungen

Solltet ihr Kapitel 4 spielen, ohne zuvor die drei ersten

Kapitel gespielt zu haben, geht wie folgt vor:

* Spielt mit den 4 Seerduberlagern.

* Mischt alle Freundeskarten verdeckt und verteilt zu-
fillig an jeden Spieler 3 Freundeskarten. Die iibrig
gebliebene(n) Freundeskarte(n) legt ihr in die Zip-
Beutel zuriick.

Die Regeln des 4. Kapitels konnen als Variante ,,Gewiirze

fiir Catan® auch bei einigen anderen Seefahrer-Szenarien

eingesetzt werden. Mehr Informationen hierzu findet
ihr unter www.catan.de.
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Grundsitzlich wird das Material von CATAN — Das Spiel benétigt. Wir empfehlen, das Material von Seefahrer
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