Siedler von Catan =

Freie Szenarien fur die
Seefahrer-Erweiterung

Hinweise:

Es gelten grundsétzlich die Spielregeln des Basis-Spiels und der Seefahrer-
Erweiterung.

Der Aufbau ergibt sich aus den Szenarien. Ansonsten, bei den weil3en,
freigelassenen Feldern und den Hafen, erfolgt eine zufallige Verteilung.

Einige Szenarien beziehen sich auf ein Spiel mit Karten. Gemeint sind die
Aktionskarten ,Ereignisse auf Catan® aus der Erweiterung Handler & Barbaren.
Diese Szenarien konnen jedoch ebenso mit Wiirfeln gespielt werden.

Der ,Hafenmeister” fur die Ermittlung der Siegpunkte stammt ebenfalls aus der

Erweiterung Handler & Barbaren. Ohne den ,Hafenmeister” spielt man nur bis zur
kleineren Siegpunktzahl.

Die ausgedruckten DIN-A4-Seiten passen in den Karton, wenn sie an der unteren

Linie abgeschnitten werden.

Viel Spald und Erfolg beim Siedeln, Entdecken und Handeln!

Tobias Becker, Michael Becker

PS: Vielleicht gibt es bereits neue Szenarien unter http://www.bemi-online.de.




SZENARIO 10A: AUF DER SUCHE NACH DEM ERz

Nach einigen Jahren des Wohlstands miissen die Bewohner von Catan erschreckt feststellen, dass die eigenen
Erzminen auf der gesamten Insel zur Neige gehen. Sie brechen mit ihren Flotten auf, um die im Siiden gesichteten
Erzvorkommen zu erschliel3en.

Material

Q00080 0® “YvoT

Meer Wiste  Goldfluss Ackerland Hugelland Gebirge Weideland  Wald

19 2 4 4 4 4 5 @@@
2 3 3 2 1

Hafen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen
Zusatzliches Material: Catan-Chips

Aufbau und Vorbereitung
Einige Felder sowie der Erz-Hafen sind fest
vorgegeben.

Griindungsphase
Die Griindung erfolgt nur auf der groRen Hauptinsel.

Besondere Spielregeln
Far die Besiedelung einer neuen Insel gibt es einen
Sonder-Siegpunkt.

Spielende
Nach 12 Siegpunkten (mit Hafenmeister nach 13
Siegpunkten).




SZENARIO 10B: DER ROHSTOFFARME NORDEN

Mittlerweile haben sich die Bewohner von Catan auch schon auf anderen Inseln niedergelassen. Die Bewohner im
Norden besitzen aul3er Gold leider wenig Rohstoffe und sind auf den Handel angewiesen. Wer mittels Schiffen eine

Handelsverbindung zum Norden aufgebaut hat, kann nun in jeder Runde Rohstoffe gegen Gold tauschen.

Material

000000 ®

OOOWEE®

Meer Wiste  Goldfluss Ackerland Hugelland Gebirge Weideland  Wald

14 3 2 5 5 5

Hafen: 5 x Spezialhafen, 2 x 3:1-Hafen

‘ HOOWwWE

Zusatzliches Material: Catan-Chips (hier: 1 Catan-Chip = 1 Gold)

Aufbau und Vorbereitung

Keine Zahlenchips im Norden. Die Hafen werden
zufallig an der Hauptinsel verteilt, nicht jedoch an der
obersten Kistenlinie (violette Punkte). Der Seerauber
spielt nicht mit, der Rauber startet auf der 12.

Griindungsphase
Griindung und Bau ist nur auf der Hauptinsel erlaubt.
Das erste Dorf muss am Meer sein (violette Punkte).

Besondere Spielregeln

Sobald eine Schiffsverbindung zum Norden besteht
(Eckpunkt Gold oder Wste), dirfen pro Runde max.
zwei beliebige Rohstoffe gegen die gleiche Anzahl
Gold getauscht werden. Der regulare Tausch von 2, 3
oder 4 Rohstoffen gegen 1 Gold ist erlaubt.

Spielende

Nach 14 Siegpunkten (mit Hafenmeister nach 15
Siegpunkten), wobei 3 Gold einem Siegpunkt
entsprechen.




SZENARIO 10C: STADTLEBEN

Es gibt immer mehr und immer gréRere Stédte. Die Dérfer und Stédte ziehen Héndler aus den umliegenden Regionen
an und lassen die Bewohner notwendige Rohstoffe tauschen. Doch mit dem Wachstum der Bevélkerung kommt leider
auch die Kriminalitét in die Stadte und Diebesbanden treiben ihr Unwesen auf den heimischen Mérkten.

Material

: : : : 1 3 3 3 2
Meer Wiste  Goldfluss Ackerland Hugelland Gebirge Weideland  Wald

16 1 2 5 5 5 4 4

Hafen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen
Zusatzliches Material: Beliebige Figur als Handler

Aufbau und Vorbereitung

Die Hafen kommen lediglich an die groRe Hauptinsel.
Der Rauber startet auf der Wiste, Seerauber und
Handler auf dem jeweiligen X. Fir den Handler werden
von allen 5 Rohstoffsorten je eine Karte an die Seite
gelegt.

Griindungsphase

Jeder Spieler griindet auf einer beliebigen Insel zuerst
ein Dorf, danach eine Stadt (es gibt nur einfache Roh-
stoffe). Wichtig: Nur die Dorfer und Stadte auf der

Hauptinsel kommen in den Genuss des Handlers (s. u).

Besondere Spielregeln in dieser Reihenfolge

a) Bei einer 12 werden die Rohstoffe des Handlers
ausgetauscht, wie beim Aufbau.

b) Danach zieht der Handler entlang der eingezeich-

HOOWwWE

neten Linie um die kleinere Augenzahl der beiden
Wairfel weiter. (Beim Spiel mit Ereigniskarten wird
zusatzlich mit einem Wirfel gewurfelt.) Hat der aktive
Spieler an diesem Feld ein Dorf oder eine Stadt
gebaut, darf er bis zu 2 Rohstoffe mit dem Handler
tauschen. Der Handler behalt somit immer 5 Rohstoffe.
c) Bei einer 4 kommen die Diebesbanden: Jeder
Spieler muss fiir jede seiner Stadte einen der Rohstoffe
abgeben, die man fir diese Stadt bekommen wiirde;
also auch bei zwei oder drei angrenzenden Feldern nur
einen Rohstoff. Wer nicht kann, muss nichts abgeben.
d) Erst danach werden Aktionen durchgefiihrt (bei Spiel
mit Ereigniskarten) und die Rohstoffe verteilt bzw. der
(See-)Rauber versetzt.

Spielende
Nach 12 Siegpunkten (mit Hafenmeister nach 13).




SZENARIO 10D: TAUSCHHANDEL

Catan wéchst und gedeiht. Jedoch fiihrt die massive Expansion bald zu Rohstoffengpéssen, sodass die Siedler auf
zusétzlichen Handel mit den Ureinwohnern der kleinen Inseln im Nordwesten angewiesen sind. Diese bauen Getreide
und Holz an und produzieren Wolle, Lehm und Erz. Ein fiir alle Seiten profitabler Tauschhandel entsteht. Doch Vorsicht:
Auch die Piraten wollen ihren ,rechtméafigen” Anteil an jeder Tauschaktion ...

Material

000000 ®

Goldfluss Ackerland Hugelland Gebirge Weideland  Wald

Meer Wiiste

16 3 4 5 4

Hafen: 5 x Spezialhafen, 1 x 3:1-Hafen
Zusatzliches Material: ---

Aufbau und Vorbereitung

Die Zahlenchips kommen nur auf die Hauptinsel. 6 und
8 sollten nicht nebeneinander liegen. Ebenso liegen die
Hafen zufallig nur an der Hauptinsel. Der Rauber spielt
nicht mit. Der Seerduber startet auf dem X.

Griindungsphase
Keine Besonderheit.

Besondere Spielregeln

Wer auf einem der fiinf Rohstofffelder der Inseln eine
Siedlung griindet, darf je Runde bis zu zwei beliebige
Rohstoffe gegen zwei des abgebildeten Rohstoffs
tauschen (1:1). Wird jedoch die Schiffslinie zur
Hauptinsel an einer Stelle vom Seerauber belagert
(Seerauber wird auf ein angrenzendes Feld platziert),
muss bei jedem Handel ein zusatzlicher gleicher

OOOWEE®
: HOOWwWE

Rohstoff gezahlt werden (das Tauschverhaltnis erhéht
sich auf 2:1).

Eine Siedlung oder Stadt auf einem der fiinf Rohstoff-
felder zahlt ebenfalls als Hafen; pro Feld darf ein
Spieler jedoch nur eine Siedlung oder Stadt errichten.
Bei ,Riickzug des Raubers” (Ereigniskarte) darf der
Seeraduber beliebig versetzt, aber im Gegensatz zur 7
keine Rohstoffkarte gezogen werden.

Spielende
Nach 12 Siegpunkten (mit Hafenmeister nach 13
Siegpunkten).




SZENARIO 10E: AUF SCHATZSUCHE IM NEBEL

Nach der Besiedelung der Nebelinsel vor zehn Jahren erleben die Siedler von Catan einen neuen Pioniergeist. Von
einem Reisenden erfahren sie, dass unter dem Nebelschleier unsagbare Schétze verborgen seien und Ruinen ver-
lassener Héfen von einer léngst vergangener Zivilisation zeugen. Von neuer Abenteuerlust erfasst, brechen die Siedler
von Catan auf, um die sagenumwobenen Inseln zu kultivieren, dessen Schétze zu heben und antike Handelsposten

wieder mit neuem Leben zu fiillen...

2

Material

000090 e®e vvoec
Meer Wiste  Goldfluss Ackerland Hugelland Gebirge Weideland  Wald

1742 043 0+2  3+2 342 243 441 4+ @ @ @
Hafen: 5 x Spezialhafen, 2 x 3:1-Hafen 241 241 1+2 2+1 1+1

Zusatzliches Material: ---

Aufbau und Vorbereitung

Die zusatzlichen Felder und Zahlenchips (Anzahl
rechts) werden beiseite gelegt. Ebenfalls werden zwei
Hafen verdeckt aussortiert. Der Rest wird zufallig auf
die Felder ohne ? verteilt, wobei in der Mitte keine 6
und 8 liegen sollten und die Position der Hafen fest
vorgegeben ist. Der Seerduber startet auf dem X, der
Rauber auf der 12.

Griindungsphase
An den violetten Punkten darf nicht gegriindet werden.

Besondere Spielregeln

Siehe Szenario ,Nebelinsel”, und zusatzlich:

Die neuen Felder und Zahlenchips werden gemischt
gezogen. Deckt ein Spieler eine Wuste auf, findet er
dort einen der Schatze — bestehend aus finf Roh-

stoffen (je Sorte einen). Deckt ein Spieler Wasser auf,
bedeutet dies, dass er einen der beiden verlassenen
Héafen entdeckt hat, den er offen vor sich auslegt.
Sobald der Spieler eine weitere Kistensiedlung
grundet, darf er diesen Hafen dort anlegen und regular
zum Handel benutzen. Beim Spiel mit Hafenmeister
zahlt dieser Hafen dazu.

Spielende
Nach 12 Siegpunkten (mit Hafenmeister nach 13
Siegpunkten).




SZENARIO 10F: STURMISCHE SEE

Die Siedler haben von reichhaltigem Erzvorkommen siidlich ihrer Insel gehért. Sie brechen auf, um die Vorkommen zu
erschlieBen und den Lohn nach Hause zu bringen. Leider ist es auf See recht stlirmisch und die Siedler miissen immer
wieder Verluste in ihrer Flotte erleiden.

Material

OOOO‘OO‘ 12 2 3 3

Meer Wiste  Goldfluss Ackerland Hugelland Gebirge Weideland  Wald

I olojololo
3 3 2 2 1

Hafen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen
Zusatzliches Material: Catan-Chips (wie Anzahl der Mitspieler)

Aufbau und Vorbereitung schlossen ist. Errichtet ein Spieler ein Dorf auf der

Die Hafen werden gleichmafig an der Hauptinsel sudlichen Insel, wird daneben ein Siegchip abgelegt.

verteilt. Die Sonderkarte ,Langste HandelsstralRe“ wird Um zu gewinnen, muss der Siegchip nach Hause

aus dem Spiel genommen. Der Seerauber startet auf gebracht werden. Dazu zahlt der Spieler die Rohstoffe

dem X, der Rauber auf einer Wuste. wie fur ein Schiff und zieht den Siegchip auf seiner
Schiffslinie neben dem Schiff wieder Richtung Norden,

Griindungsphase bis der Siegchip neben dem Dorf oder der Stadt am

Gegriindet wird nur auf der Hauptinsel. Meer liegt. Dies ist bis zu zweimal pro Runde erlaubt.

Besondere Spielregeln Spielende

Jeder darf zwischen dem Sidufer der Hauptinsel und Nach 12 Siegpunkten (mit Hafenmeister nach 13

den Inseln im Stden nur eine Schiffslinie errichten. Siegpunkten), sofern man den Siegchip sicher zu

Weitere Schiffslinien sind nur am West-, Nord- und Ost- seinem Dorf oder seiner Stadt am Meer gebracht hat.

ufer der Hauptinsel gestattet. Bei einer 4 kommt ein Der Siegchip selbst zahlt nicht als Siegpunkt.

sehr starker Wind auf und von jedem Spieler entfallt

das vorderste Schiff (zw. Hauptinsel und den sidlichen Um also gewinnen zu kbnnen, muss man sich

Inseln), sofern die Linie noch nicht vollstandig ange- friihzeitig um ein Dorf am Meer bemdiihen.




SZENARIO 10G: DIE HANSE

Nach der Besiedelung und Urbarmachung der nérdlichen Nebelinseln, der Entdeckung neuer Zivilisationen und
Kulturen, schlieBen sich die Kaufleute Catans anno 1402 zu einer neuen Hansevereinigung zusammen. Unter neuer
Flagge erobern die Koggen das Meer. Die ,Hanseaten” erschlieBen neue Schiffslinien, unterzeichnen Handelsvertrdge
und bringen Wohlstand nach Catan. Die Welt wéachst zusammen.

Material

000000 ®

Goldfluss Ackerland Hugelland Gebirge Weideland  Wald

Meer Wiiste

19 3 0 4 3 3

Hafen: 5 x Spezialhafen, 4 x 3:1-Hafen
Zusatzliches Material: ---

Aufbau und Vorbereitung

Die Hafen werden zufallig verteilt an die eingezeich-
neten Stellen gelegt. Die Zahlenchips 6 und 8 sollten
nicht nebeneinander liegen. Der Rauber spielt nicht
mit, der Seerduber startet auf dem X.

Griindungsphase
Die Griindung ist auf allen Inseln erlaubt.

Besondere Spielregeln

Werden Spezialhafen miteinander verbunden, dirfen
zusatzlich zum normalen 4:1- bzw. 3:1-/2:1-Tausch die
auf den verbundenen Spezialhafen abgebildeten
Rohstoffe im Verhaltnis 1:1 gegeneinander bei der
Bank eingetauscht werden. Ein 1:1-Tausch gegen

andere als die abgebildeten Rohstoffe ist nicht moglich.

Jedoch kdnnen mehr als zwei Hafen miteinander

OOOWEE®
: HOOWwWE

verbunden werden (eine direkte Verbindung ist nicht
erforderlich, auch Land-Seewegverbindungen sind
denkbar). Ebenfalls kdnnen Hafen der Mitspieler
angeschlossen werden, das 1:1-Tauschrecht gilt in
diesem Fall beiderseitig.

Einschrankung: a) Man muss zum Tauschen selbst
einen Spezialhafen in der ganzen Linie besitzen.
b) Rohstoffe diirfen max. zweimal pro Runde 1:1
getauscht werden. c) Eine durch den Seerauber
belagerte Verbindung (Seerduber wird auf ein
angrenzendes Feld platziert) gilt als unterbrochen
(nicht verbunden). Der Tausch auf nicht belagerten
Teilstrecken ist erlaubt.

Spielende
Nach 13 Siegpunkten (mit Hafenmeister nach 14
Siegpunkten).




