Erfahrt mehr tiber
eure Verbiindeten in
CATAN - Der Roman.

Spielanleitung

Lernt eure neuen Verbiindeten auf Catan kennen! Sie unterstiitzen euch mit ihren besonderen Fahigkeiten
auf dem Weg zu Ruhm und Erfolg. Dieses Szenario ist fiir 3 bis 6 Spieler geeignet und kann mit CATAN —
Das Spiel sowie der Erweiterung CATAN — Seefahrer gespielt werden.

SPIELMATERIAL
12 Helfertafeln

KARTENAUFBAU

Der Aufbau aller
Helfertafeln ist wie folgt:
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VORBEREITUNG

Bereitet das Spiel wie tiblich vor.

Nehmt alle Helfertafeln aus der Schachtel. Ordnet sie in aufsteigender Reihenfolge nach ihren Nummern
mit der Sonnenseite nach oben. Nehmt so viele Helfertafeln, wie Spieler mitspielen, beginnend mit Nr. 1
(Asla), und bildet daraus den Startstapel. Dabei liegt die niedrigste Nummer ganz unten und die hochste
Nummer ganz oben auf dem Stapel.

Beispiel: Nehmt bei 3 Spielern die Helfer 1, 2 und 3, mit 6 Spielern die Helfer 1 bis 6.

Mischt alle tibrigen Helfer und zieht davon per Zufall so viele, wie Spieler mitspielen. Legt diese Helfer in einer
Reihe neben dem Startstapel aus, sodass alle Spieler sie gut erreichen konnen. Die Sonnenseite liegt dabei
oben. Legt die iibrigen Helfer zuriick in die Schachtel. Ihr benotigt sie erst wieder im néchsten Spiel.

Beispiel: Die Startauslage fiir
4 Spieler konnte so aussehen:

Startstapel Auslage

Variante: Benutzt auch bei weniger als 6 Spielern alle 12 Helfer. Dadurch wird das Spiel komplexer.
Legt dafiir die iibrigen Helfertafeln ebenfalls in die Auslage neben den Startstapel.

SPIELABLAUF

Grundsitzlich gelten die Regeln des Basisspiels und ggf. der Erweiterung Seefahrer. Im Folgenden werden die
zusatzlichen Regeln fiir dieses Szenario beschrieben.

Sobald du bei der Startaufstellung deine zweite Siedlung und Strafle platziert hast, nimmst du dir die oberste
Helfertafel vom Startstapel.

WICHTIG: Lege alle Helfer, die du nimmst, immer mit der Sonnenseite nach oben vor dir ab.
Jeder Helfer hat einen speziellen Vorteil, wie auf der Tafel angegeben. Die Symbole in der Sonne bzw. dem
Mond unten rechts auf der Tafel zeigen dir, wann du den Helfer einsetzen kannst:
1X Diesen Vorteil kannst du 1 Mal in deinem Zug nutzen.
N
Diesen Vorteil kannst du beim Wiirfelwurf eines beliebigen Spielers (auch deinem eigenen) nutzen.

Sobald du den Vorteil deines Helfers zum ersten Mal genutzt hast, hast du 2 Moglichkeiten:

e Drehe die Helfertafel von der Sonnen- auf die Mondseite. So kannst du den Helfer behalten und seinen
Vorteil ein weiteres Mal nutzen.

e Tausche die Helfertafel aus. Lege sie in die Auslage und nimm dir eine andere von dort.
Den neuen Helfer kannst du erst ab deinem néchsten Zug einsetzen.

Hast du die Helfertafel auf ihre Mondseite gedreht, darfst du sie vor ihrer Nutzung nicht mehr gegen eine
neue Karte austauschen. Nach ihrer Nutzung tauschst du sie aus.

Denkt daran, dass ihr wihrend des gesamten Spiels stets einen Helfer vor euch liegen habt.

Beispiel 1: Hilda liegt vor dir mit der Sonnenseite aus und du nutzt ibren Vorteil.
Du darfst sie austauschen, bebdllst sie aber lieber, um ibren Vorteil spéter erneut
zu nutzen. Also drehst du die Helfertafel um (Mondseite nach oben).

Beispiel 2: Hilda liegt mit der Mondseite vor dir aus und du nutzt ibren Vorteil.
AnschliefSend musst du sie in die Auslage legen und einen neuen Helfer wdiblen,
den du mit der Sonnenseite nach oben vor dir ablegst.

Weitere Regeln

e Erhiltst du einen Helfer in deinem eigenen Zug, darfst du ihn erst in deinem néchsten Zug einsetzen.

e Spielt ihr mit der ,,aufSerordentlichen Bauphase der alten Ergiéinzung fiir 5 bis 6 Spieler,
darfst du in dieser Phase deinen Helfer nicht einsetzen. Spielt ihr mit der aktuellen Regel
fiir 5 bzw. 6 Spieler, darf der Spieler mit dem Aufsteller ,,Stein 2° bzw. ,,Schiff 2 in seinem
Spielzug den Helfer einsetzen.



DIE HELFERIM DETAIL

Hier findet ihr die vollstindigen Beschreibungen und teilweise Beispiele fiir die Helfer und deren Vorteile.
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