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Méchtet ihr das Spiel erkldrt bekommen, statt die Regeln zu lesen?
Dann ladet euch die kostenlose App CATAN Assistent herunter.
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Fiir eine umweltfreundliche Produktion bestehen alle Elemente aus Pappe, Papier
und Holz in diesem Spiel aus FSC-zertifizierten Materialien. Die Kartenhalter sind
aus Green-PE, das aus nachwachsenden Rohstoffen besteht.




Seit der Entdeckung Catans hat sich viel geandert. Kleine Dorfer sind zu imposanten Forschungs-
stadten herangewachsen. Und mit diesem Wachstum steht eine weitere groRe Herausforderung
vor uns: Der Energiebedarf.

Am Anfang werdet ihr merken, wie einfach es ist, Kraftwerke zu bauen und fossile Brennstoffe
zu nutzen. Sie sind giinstig und effizient. Je weiter ihr jedoch in das Spiel eintaucht, desto eher
wird sich euch die Frage stellen, ob ihr auf erneuerbare Energien umschwenkt. Diese sind zwar
teurer, aber wirken sich positiv auf eure Umwelthilanz und somit positiv auf die Umwelt Catans aus.

Wie entscheidet ihr euch? Die Zukunft Catans liegt in eurer Hand!
Denn die Folgen eurer Entscheidungen beeinflussen den Spielverlauf.

Unerwartete Ereignisse, verursacht durch Umweltverschmutzung, werden eure Plane durchkreu-
zen. Und als ware das nicht genug, kann zu viel Umweltverschmutzung den Untergang bedeuten
und das Spiel vorzeitig beenden. Macht euch bereit fiir ein energiegeladenes Spiel!

MATERIALUBERSICHT

19 Landfelder 6 Rahmenteile

Wald, Hiigelland, Weideland, Ackerland, Gebirge, Wiiste

mit einer Seite fiir 4 Spieler und einer Seite fiir 3 Spieler

95 Rohstoffkarten (79 pro Sorte) 20 Forschungskarten

Holz Ziegel Naturfasern Nahrung Metall Riickseite
aus Wald aus Hiigelland ~ aus Weideland ~ aus Ackerland aus Gebirge
25 Entwicklungskarten 3 Ubersichtskarten
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1 Siegpunkt STRASSENBAU LEISTUNGS-
. STEIGERUNG
& \ Du darfst kostenlos Nimm dir 1 Rohstoff-
W 2 StraBen bauen. S:i"m
5x 2x Forder-  2x StraBen- 2 x Leistungs- 14 x Umwelt- Riickseite
1 Siegpunkt mittel bau steigerung schutz



18 Zahlenchips
1x 2x 2x 2x 2x
2x 2x 2x 2x 1x
4 personliche Tableaus
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2 Sondersiegpunkttafeln

Diese Karte erhilt, wer zuerst 5 zusammen-
hiangende StraBen besitzt. Sobald jemand
anders eine langere Handelsroute y & 4

Diese Karte erhélt, wer zuerst 3 Karten Umwelt-
schutz aufdeckt. Sobald jemand anders mehr
Umweltschutzkarten aufdeckt, muss & &
die Karte sofort an die andere Person g

weiter gegeben werden.

baut, muss die Karte sofort andie g
andere Person weiter gegeben werden.

Léngste Handelsroute Aktivster Umweltschiitzer

4 Lagerhauser 1 Umweltinspektor

4 Spielfigurenboxen 20 Energiemarker

- \ .

16 Forschungsstadte
(4 pro Spielerfarbe)

20 Dorfer
(5 pro Spielerfarbe)

48 Straflen
(12 pro Spielerfarbe)

4 Siegpunktmarker
(1 pro Spielerfarbe)

(Bitte vor dem ersten
Spiel zusammenstecken)

24 braune

Kraftwerke 10 Umweltschaden 1 Verschmutzungsmarker
1 Beutel

36 griine 2 Wiirfel -

Kraftwerke v

s
43 braune Ereignis-Chips

9x Klima- 9 x Produktions- 9 x Luftver- 8 x Starkregen 8 x Umwelt-
konferenz steigerung schmutzung

und Uberflutung  katastrophe

36 griine Ereignis-Chips

4 x Klimakonferenz,
davon 1 fiir 4 Spieler

16 x Nachhaltige Produktion,
davon 4 fiir 4 Spieler

16 x Staatliche Farderung,
davon 4 fiir 4 Spieler



SPIELVORBEREITUNG FUR DAS ERSTE SPIEL

Spielt ihr Energien zum ersten Mal?

Fiir die ersten Partien empfehlen wir euch, das Spiel
wie hier beschrieben aufzubauen.

Legt die Rahmenteile so aus, dass eure Spieler-
anzahl sichtbar ist (Anzahl der Wale im Wasser:
bei 3 Spielern sind 3 Wale sichtbar, bei 4 Spielern
4 Wale). Steckt die Rahmenteile so zusammen,
dass gleiche Zahlen (bei 3 Spielern: Buchstaben)
aneinandergrenzen.

Die Seite mit 3 Walen ist fiir
das Spiel mit 3 Spielern

Die Seite mit 4 Walen ist
fiir das Spiel mit 4 Spielern

Legt die Landfelder und Zahlenchips wie rechts in der
Abbildung gezeigt aus.

Stellt den Verschmutzungmarker im Spiel zu dritt
auf Feld 9 und im Spiel zu viert auf Feld 12 der glo-
balen Verschmutzungsleiste.

Stellt den Umweltinspektor auf die Wiiste.

Legt die Sonderkarten Langste Handelsroute und

Aktivster Umweltschiitzer sowie die Umwelt-

schdden, die Energiemarker, die Wiirfel und die
3 Ubersichtskarten fiir die Ereignisse neben dem
Spielfeld bereit.

Legt die Forschungskarten und Rohstoffkarten nach
Sorten getrennt in die Kartenhalter. Stellt die Karten-
halter fiir alle gut erreichbar neben das Spielfeld.

Mischt die Entwicklungskarten und legt sie verdeckt
in das letzte Fach des Kartenhalters.

Ablagefelder fiir
Ereignis-Chips

globale
Verschmutzungsleiste

Ubersichtskarten




Verschmutzungs-
marker

Energiemarker

£} Legt die 43 braunen Ereignis-Chips in den Beutel.
W £} Entscheidet euch jeder fiir eine Spielerfarbe.

Nehmt euch folgendes Material in eurer Spielerfarbe:

1 Siegpunktmarker 5 Dorfer

4 Forschungsstadte 12 Stralten

® -

Stellt euren Siegpunktmarker auf die ,3" der
Siegpunktleiste.

Stellt jeweils 1 Dorf, 1 Forschungsstadt und 2 Stra-
Ren wie in der Abbildung gezeigt auf die Spielflache.
Legt das restliche Material vorerst vor euch ab.

Hinweis fiir das Spiel zu dritt:
Spielt ihr zu dritt, kommt Blau aus dem Spiel.

Mdchte jemand von euch gerne mit Blau spielen,
setzt einfach die blauen Spielfiguren an die Stelle
der Spielfiguren in der Farbe, die nicht genutzt wird.

Lest anschlieRend auf Seite 8 weiter.



Habt ihr schon etwas Erfahrung mit
Energien gesammelt?
Dann baut das Spielfeld variabel auf:

1. Legt die Rahmenteile so aus, dass eure
Spieleranzahl sichtbar ist (Anzahl der
Wale im Wasser). Steckt die Rahmenteile
so zusammen, dass gleiche Zahlen (bei 3
Spielern: Buchstaben) aneinandergrenzen.

2. Mischt die Landfelder verdeckt und legt sie
in den Rahmen. Dreht anschlieBend alle
Landfelder um.

3. Verteilt nun die Zahlenchips auf den
Landfeldern: Legt die Chips mit der Buch-
stabenseite nach oben zeigend neben dem
Spielfeld aus.

Platziert sie nun in alphabetischer Reihen-
folge auf den Landfeldern. Beginnt dabei
auf einem beliebigen Eckfeld und legt sie
gegen den Uhrzeigersinn ab.

Achtung: Auf die Wiiste kommt kein
Zahlenchip, sie wird iibersprungen. Dreht
anschlieBend die Zahlenchips um, sodass
die Seite mit den Zahlen oben liegt.

SPIELVORBEREITUNG FUR SPATERE PARTIEN

Stellt den Verschmutzungsmarker im Spiel zu dritt auf
Feld 9 und im Spiel zu viert auf Feld 12 der Verschmut-
zungsleiste.

Stellt den Umweltinspektor auf die Wiiste.

Legt die Sonderkarten Langste Handelsrouteund Ak-
tivster Umweltschiitzer sowie die Umweltschaden, die
Energiemarker, die Wiirfel und die 3 Ubersichtskarten
flir die Ereignisse neben dem Spielfeld bereit.

UBERsICHT
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I} Legt die Forschungskarten und Rohstoffkarten
nach Sorten getrennt in die Kartenhalter. Stellt
die Kartenhalter fiir alle gut erreichbar neben das
Spielfeld.

3 Mischt die Entwicklungskarten und legt sie ver-
deckt in das letzte Fach des Kartenhalters.

{3 Legt die 43 braunen Ereignis-Chips in den Beutel.

Umweltschaden

Energiemarker

Entscheidet euch jeder fiir eine Spielerfarbe.
Nehmt euch folgendes Material in eurer Spielerfarbe:

1 Siegpunktmarker 5 Dorfer

4 Forschungsstadte 12 Strallen

® -

Stellt euren Siegpunktmarker auf die ,3" der Siegpunkt-
leiste. Legt die anderen Materialien vorerst vor euch ab.

Griindungsphase: Einsetzen der Startfiguren
Wiirfelt aus, wer das Spiel beginnt. Wer die hochste Zahl
hat, fangt an, seine ersten Figuren auf das Spielfeld zu
stellen:

Runde 1

Nimm eines deiner Dorfer und setze es auf eine Kreu-
zung deiner Wahl.

Lege anschlieRend 1 StraBe angrenzend an dein Dorf
auf einen Weg in einer beliebigen der 3 mdglichen Rich-
tungen.

Danach folgen deine Mitspieler im Uhrzeigersinn:
Jeder setzt 1 Dorf und 1 angrenzende Strale ein.

Beim Einsetzen des Dorfes musst du die Abstandsregel
beachten (siehe Seite 16).

Mdchtest du die Regeln fiir das Einsetzen von Dorfern
noch mal auffrischen, lies im Abschnitt Bauen - Dorfer
(Seite 16) nach.

Runde 2

Haben alle ein Dorf mit angrenzender Strale eingesetzt,
startet der Spieler, der als Letztes ein Dorf eingesetzt
hat, die zweite Runde:

Nimm eine deiner Forschungsstadte und setze sie auf
eine freie Kreuzung deiner Wahl unter Beriicksichtigung
der Abstandsregel. Lege anschlieBend eine Stral3e an-
grenzend an deine Forschungsstadt in einer der 3 mog-
lichen Richtungen an.

Danach folgen deine Mitspieler gegen den Uhrzeigersinn:
Jeder setzt eine Forschungsstadt und 1 angrenzende
Strafe ein.



Vorbereiten deines personlichen Tableaus
Nehmt euch jeweils folgendes Spielmaterial:

1 personliches Tableau
9 griine Kraftwerke

6 braune Kraftwerke

1 Lagerhaus

und bereitet eure Tableaus wie folgt vor:

Nehmt die griinen Ereignis-Chips.

Hinweis fiir das Spiel zu dritt:

Entfernt alle griinen Ereignis-Chips mit einer

,4“ und legt sie zuriick in die Schachtel.
Ihr benatigt sie fiir eine Partie zu dritt nicht.

Dorfer

{

Strallen

Mischt alle griinen Ereignis-Chips verdeckt und verteilt
je 9 Chips an jeden Spieler. Legt nun eure 9 Chips
weiterhin ohne sie anzusehen verdeckt auf die Kraft-
werkfelder auf der rechten Seite eures Tableaus.

Stellt die 9 griinen Kraftwerke auf die 9 Ereignis-Chips,
die ihr bereits auf euer Tableau gelegt habt.

Stellt die 6 braunen Kraftwerke auf die dafiir vorgesehe-
nen Platze links auf eurem Tableau.

Stellt eure iibrigen Dorfer, Forschungsstadte und
StraBBen ebenfalls auf die dafiir vorgesehenen Platze.

Legt euer Lagerhaus verdeckt auf das dazugeharige Feld.

Forschungsstadte

{

braune Kraftwerke Lagerhaus

griine Kraftwerke griine Ereignis-Chips

So sieht das aufgebaute Tableau aus. Die Baukosten der jeweiligen Teile findet ihr direkt neben ihrem Platz.

Erste Ertrage

Nun erhaltet ihr eure ersten Ertrdage. Fiir jedes Landfeld, das an eure Forschungsstadt grenzt, nehmt ihr euch
1 entsprechende Rohstoffkarte aus dem Vorrat. Nehmt euch zusétzlich jeder noch 1 Forschungskarte.

Wald Hiigelland
erzeugt Holz erzeugt Ziegel

Weideland er-
zeugt Naturfaser zeugt Nahrung  Metall

Ackerland er-

Gebirge erzeugt Die Wiiste Stadte bringen
bringt keine  die Forschung
Ertrage voran



Z1EL DES SPIELS

Es gibt 2 verschiedene Maglichkeiten, wie das Spiel
enden kann:

* Entweder erreicht jemand in seinem Zug 10 Siegpunkte.

* Oder das Spiel endet vorzeitig, bevor jemand 10 Sieg-
punkte erreichen konnte, weil der Beutel mit Ereignis-
Chips leer ist und somit die Verschmutzung auf Catan
zu weit vorangeschritten ist. In dem Fall gewinnt, wer
durch den Bau von griinen Kraftwerken am meisten in
die Erforschung erneuerbarer Energien investiert hat.

SPIELABLAUF IM UBERBLICK

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Spielt ihr mit dem Spiel-
aufbau fiir das erste Spiel, wiirfelt nun aus, wer das
Spiel beginnt. Derjenige mit der hochsten Zahl fangt
an. Spielt ihr mit dem Spielaufbau fiir spatere Partien,
beginnt derjenige, der bei der Spielvorbereitung zuerst
ein Dorf eingesetzt hat.

Jeder Spielzug besteht aus folgenden Phasen:

1. Ereignis-Chip(s) ziehen und evtl. Ereignis auslosen
Du ziehst Ereignis-Chips gemaR der Verschmut-
zungsleiste aus dem Beutel und falls dadurch
ein oder mehrere Ereignisse ausgelost werden,
handelt ihr diese der Reihe nach ab.

2. Ertrdage erhalten oder Umweltinspektor versetzen
Du wiirfelst mit beiden Wiirfeln und bestimmst
so die Ertrage fiir alle Spieler. Hast du eine 7 ge-
wiirfelt, musst du den Umweltinspektor versetzen.

3. Handeln, Bauen, Kaufen
Du darfst mit deinen Mitspielern oder dem Vorrat
handeln, Dorfer, Forschungsstadte, Strallen und
Kraftwerke und Lagerhduser bauen und Rohstoff-,
Forschungs- und Entwicklungskarten kaufen.

Nach diesen 3 Phasen endet der Spielzug und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

SPIELABLAUF IM EINZELNEN

1. EREIGNIS-CHIP(S) ZIEHEN UND
EVENTUELL EREIGNIS AUSLOSEN

Was sind Ereignisse?

Ereignisse konnen durch Ereignis-Chips ausgelost wer-
den, die jeder von euch zu Beginn seines Zugs aus dem
Beutel zieht. Die Ereignisse konnen die verschiedensten
Auswirkungen haben (zu den einzelnen Ereignissen
siehe Seite 24).

Zu Beginn des Spiels befinden sich 43 braune Ereignis-
Chips im Beutel. Wenn der Beutel leer ist, endet das
Spiel vorzeitig, bevor jemand von euch 10 Siegpunkte
erreicht hat.

Machtet ihr verhindern, dass das Spiel vorzeitig endet,
miisst ihr griine Kraftwerke bauen, durch die mehr Ereig-
nis-Chips in den Beutel kommen. Mehr Chips im Beutel
bedeuten mehr Spielziige.

Ereignis-Chip ziehen

Bist du am Zug, ziehst du zuerst so viele Ereignis-Chips
aus dem Beutel, wie der Verschmutzungsmarker auf der
globalen Verschmutzungsleiste anzeigt. Am linken Rand
der Leiste ist jeweils angezeigt, wie viele Chips gezogen
werden miissen.

Beispiel: Der Verschmutzungsmarker steht auf der 21.
Du musst also 2 Ereignis-Chips aus dem Beutel ziehen.

Musst du mehrere Ereignis-Chips ziehen, ziehe die Chips
einzeln und handele zuerst einen Chip vollstandig ab,
bevor du den nachsten ziehst.

Lege den gerade gezogenen Ereignis-Chip auf das Ab-
lagefeld mit dem passenden Symbol auf dem Rahmen
des Spielfeldes.

Ist das Ablagefeld fiir dieses Ereignis noch nicht
volistandig belegt, wird kein Ereignis ausgelost und du
kannst mit dem nachsten Ereignis-Chip (falls notig) oder
der nachsten Phase Ertrage erhalten fortfahren.



2Umweltkatastrophe” und legt ihn auf das dazugehérige Ab-
lagefeld auf dem Rahmen des Spielfeldes. Da erst 2 von 4
Platzen belegt sind, wird das Ereignis noch nicht ausgeldst.

Ereignis wird ausgelost

Belegst du das letzte freie Feld eines Ereignisses mit
einem Ereignis-Chip, findet das Ereignis sofort statt.
Nimm alle Ereignis-Chips dieses Ablagefeldes vom Spiel-
feld und lege sie zuriick in die Schachtel. Sie werden fiir
den weiteren Verlauf des Spiels nicht mehr bendtigt.

Lies vor, was auf den Ereignis-Ubersichtskarten zu
diesem Ereignis steht, und fiihre die dort beschriebenen
Anweisungen aus. Eine Ubersicht der Ereignisse findest
du am Ende dieser Spielregel (siehe Seite 24).

Sollte durch ein Ereignis der Verschmutzungsmarker auf
der Leiste vorgezogen werden miissen und der Marker
riickt dabei in einen Bereich, in dem mehr Ereignis-Chips
als zuvor gezogen werden miissen, gilt dies erst ab dem
nachsten Zug.

Nachdem du das Ereignis ausgefiihrt hast, geht es mit
dem nachsten Ereignis-Chip weiter, oder, falls keiner
mehr gezogen werden muss, mit der nachsten Phase
Ertrage erhalten.

Beutel leer?

Sollte der Beutel leer sein, wenn du einen Ereignis-Chip
ziehen musst, endet das Spiel vorzeitig (Genaueres dazu
findest du bei Spielende auf Seite 20). Sind weniger Chips
im Beutel, als du ziehen miisstest, ziehst du zunachst
nacheinander noch vorhandene Ereignis-Chips aus dem
Beutel und handelst sie nacheinander ab. AnschlieBend
endet das Spiel sofort. Dies wird relativ sicher der Fall
sein, wenn niemand von euch griine Kraftwerke baut.

Hinweis: Du darfst jederzeit in den Beutel schauen, um
zu sehen, wie viele Ereignis-Chips sich noch im Beutel
befinden. Beim Ziehen des Ereignis-Chips darfst du je-
doch nicht in den Beutel schauen.
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Ereignisse und ihre Effekte

Es gibt insgesamt 7 verschiedene Ereignisse, wovon 4
nur durch braune und 2 nur durch griine Ereignis-Chips
ausgelost werden konnen. 1 Ereignis wird sowohl durch
braune als auch durch griine Ereignis-Chips ausgelost.
Im Folgenden nennen wir sie daher ,braune®, ,griine”
und ,neutrale” Ereignisse.

:."uff
M
S

Braune Ereignisse haben meist
negative Effekte und verursachen
Umweltschaden auf Landfeldern,
Dorfern und Forschungsstadten.

Zu Beginn des Spiels befinden sich
nur braune Ereignis-Chips im Beutel.

Griine Ereignisse belohnen Spieler,
die am wenigsten zur Verschmutzung
beitragen. Zu Beginn des Spiels lie-
gen die griinen Ereignis-Chips unter
den griinen Kraftwerken auf euren
personlichen Tableaus. Sie kommen erst in den Beutel,
wenn die darauf stehenden griinen Kraftwerke gebaut
werden.

Ereignis-Chips fiir das neutrale Ereignis
,Klimakonferenz" befinden sich sowohl
unter den braunen als auch unter den
griinen Ereignis-Chips. Dieses Ereignis
belohnt Spieler, die am wenigsten Verschmutzung
verursachen, und bestraft Spieler, die am meisten
Verschmutzung verursachen. Unabhangig von der Farbe
des Chips werden alle Chips dieses Ereignisses auf
dasselbe Ablagefeld mit dem passenden Symbol gelegt.

Einige Ereignisse losen Effekte aus fiir die Spieler, die
am meisten/wenigsten Verschmutzung verursachen
oder am meisten griine Kraftwerke gebaut haben.
Haben mehrere Spieler dabei denselben Wert, findet das
Ereignis fiir alle diese Spieler in Spielerreihenfolge statt
(beginnend bei dem Spieler am Zug).

Haben jedoch alle Spieler denselben Wert, geschieht
nichts, das Ereignis findet nicht statt.



Beispiel: Das Ereignis ,Nachhaltige Produktion” wird
ausgelast. Alle Spieler schauen, wer die meisten griinen
Kraftwerke gebaut hat. Rosa und Lila haben bisher kein
griines Kraftwerk gebaut. Blau und Gelb haben jeweils

1 griines Kraftwerk gebaut. Da Blau und Gelb gleichauf
sind, diirfen sich beide Spieler entweder 1 beliebige
Rohstoffkarte oder 1 Forschungskarte nehmen.

Umweltschaden durch Ereignisse

In einigen Fallen verursachen die Ereignisse Umwelt-
schdden. In diesem Fall wird ein Umweltschaden auf
bestimmte Elemente des Spiels gelegt. Dies konnen
Dorfer, Forschungsstadte oder Zahlenchips sein.

Liegt ein Umweltschaden auf einem Dorf, einer For-
schungsstadt oder einem Zahlenchip, bedeutet das,
dass diese blockiert sind und in der Phase ,Ertrage
erhalten” so lange keine Ertrage einbringen, bis der
Schaden wieder beseitigt wurde.

Auf jedem Dorf, jeder Forschungsstadt und jedem
Zahlenchip kann immer nur 1 Schaden liegen.

Steht bereits der Umweltinspektor (siehe Seite 12) auf
einem Landfeld, kann dort kein Umweltschaden mehr
auf den Zahlenchip gelegt werden. Liegt ein Schaden
auf einem Zahlenchip, kann der Umweltinspektor nicht
mehr auf dieses Feld gezogen werden.
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Beispiel: Das Ereignis ,Umweltkatastrophe” wird aus-
geldst. Blau wiirfelt eine ,6“. Da auf der ,6" auf dem
Weideland bereits der Umweltinspektor steht, kann
nur noch 1 Umweltschaden auf die ,6" auf dem Gebirge
gelegt werden.

Befande sich der Umweltinspektor auf der 2 oder 12
und Blau hatte eine dieser Zahlen gewiirfelt, kann kein
Umweltschaden gelegt werden. Das Ereignis verféllt.

Entfernen von Umweltschaden

Es gibt 3 Maglichkeiten, Umweltschaden wieder zu be-
seitigen:

+ Wahrend der Phase Ertrage erhalten (gilt fiir alle
Spieler): Entfernt alle Umweltschaden von Landfel-
dern, Dorfern und Forschungsstadten, die in diesem
Zug wegen eines Umweltschadens keine Ertrage aus-
schiitten, obwohl ihre Zahl gewiirfelt wurde. Legt die
Umweltschaden zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Beispiel: Eine ,8" wird gewiirfelt. Gelb erhalt keine
Rohstoffkarte ,Ziegel” und keine Forschungskarte fiir
seine Forschungsstadt, da der Zahlenchip mit der ,8"
mit einem Umweltschaden belegt ist. Stattdessen
entfernt Gelb nun den Umweltschaden von dem
Zahlenchip und von seiner Stadt. Ab dem nachsten
Wiirfelwurf erhélt Gelb fiir seine Forschungsstadt
wieder Ertrage.

(siehe auch Du hast keine ,7" gewiirfelt = Ertrage
werden ausgeschiittet auf Seite 12).




Achtung: Wird die Zahl gewiirfelt, auf deren Landfeld
der Umweltinspektor steht, werden bei den angren-
zenden Dorfern und Forschungsstadten die Umwelt-
schaden nicht entfernt.

Hintergrund: Die Cataner helfen dem Umweltinspektor
und haben keine Zeit, die Schaden zu entfernen.

* In deinem Zug: Nur nach der Phase ,Ertrage erhalten
oder Umweltinspektor versetzen“ mdglich. Zahle
einen Energiemarker (siehe Seite 24) und lege ihn
zuriick in den Vorrat. Nimm anschlieBend einen
Umweltschaden deiner Wahl vom Spielfeld und
lege ihn ebenfalls zuriick in den Vorrat.

* In deinem Zug: Spiele die Entwicklungskarte Umwelt-
schutz aus. (Zu den Entwicklungskarten siehe Seite 19).

Ab dem nachsten Wiirfelwurf produzieren die Zahlen-
chips/Dorfer/Forschungsstadte, von denen Umwelt-
schaden entfernt wurden, wieder Ertrage.

2. ERTRAGE ERHALTEN ODER UMWELT-
INSPEKTOR VERSETZEN
Wiirfle mit beiden Wiirfeln und addiere die Zahlen.

Du hast keine ,7“ gewiirfelt > Ertrage werden
ausgeschiittet
Ertrage nehmen

Die Summe der beiden Wiirfel bestimmt die Landfelder,
die Ertrage fiir alle Spieler bringen.

Alle, die ein Dorf an einem Feld mit der gewiirfelten Zahl
stehen haben, nehmen sich fiir das Dorf 1 Rohstoffkarte
dieses Feldes. Hat jemand 2 oder 3 Dorfer um ein aus-
gewiirfeltes Landfeld stehen, erhélt er fiir jedes Dorf 1
Rohstoffkarte.

Alle, die eine Forschungsstadt an einem Landfeld mit
der gewiirfelten Zahl stehen haben, nehmen sich fiir
jede Forschungsstadt 1 Rohstoffkarte dieses Feldes
und 1 Forschungskarte. Rohstoffkarten und For-
schungskarten werden immer auf die Hand genommen
und zahlen als Handkarten, wenn der Umweltinspektor
kommt.

Alle, die ein Kraftwerk (siehe Seite 17) an einem Dorf/ei-
ner Forschungsstadt auf einem Feld mit der gewiirfelten
Zahl stehen haben, nehmen sich 1 Energiemarker und
legen ihn auf dem dafiir vorgesehenen Feld auf ihrem
Tableau ab.

Eine Ubersicht, was du mit den Energiemarkern alles
machen kannst, findest du auf Seite 24.
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Wichtig! Du darfst nie mehr als 5 Energiemarker besitzen.
Solltest du weitere Energiemarker erhalten, verfallen
diese, du darfst sie also nicht zu deinem Vorrat nehmen.

Beispiel: Es wurde eine ,9" gewiirfelt. Lila erhélt ins-
gesamt 2 Metall und 1 Forschungskarte fiir sein Dorf
und seine Forschungsstadt. Rosa erhalt 1 Metall fiir
sein Dorf und 1 Energiemarker fiir sein Kraftwerk. Bei
einer ,4" wiirde Blau 1 Naturfaser, 1 Forschungskarte
und 1 Energiemarker erhalten und Rosa 1 Naturfaser.

WICHTIG! Ausnahme: Sollte sich der Umweltinspektor
auf einem Zahlenchip eines Landfelds befinden, dessen
Zahl gewiirfelt wurde, werden fiir Dorfer und Forschungs-
stddte an diesem Landfeld keine Ertrdge (also keine Roh-
stoffkarten, keine Forschungskarten und keine Energie-
marker) ausgeschiittet.

Ebenso gibt es keine Ertrage fiir Landfelder, Dorfer und
Forschungsstadte, auf denen ein Umweltschaden liegt.

Umweltschaden entfernen

Habt ihr alle eure Rohstoffe genommen, schaut ihr jetzt,
ob ihr Umweltschaden entfernen konnt. Geht dabei so
vor, wie bei Entfernen von Umweltschaden (Seite 11)
beschrieben.

Du hast eine , 7" gewiirfelt > Der Umwelt-
inspektor kommt

Es werden keine Ertrage ausgeschiittet. Dafiir kommt
der Umweltinspektor ins Spiel!

Umweltinspektoren sind unter anderem fiir die Ge-
nehmigung und Uberwachung von Industrieanlagen
und die Einhaltung von Auflagen zustandig.

Auf Catan besucht der Umweltinspektor deine
Forschungsstadte und Dorfer und iiberpriift, ob du
alle Auflagen eingehalten hast.

Der Umweltinspektor blockiert die Produktion. Land-
felder, auf denen er steht, schiitten keine Ertrage aus
(weder Rohstoffkarten noch Forschungskarten oder
Energiemarker).



Mehr als 7 Karten?

Priift zuerst alle, ob jemand von euch mehr als 7 Karten
auf der Hand hat (Rohstoffkarten + Forschungskarten).
Alle, die mehr als 7 Handkarten besitzen, miissen die
Halfte ihrer Handkarten zuriick in den Vorrat legen (egal
welche). Bei einer ungeraden Kartenanzahl wird abge-
rundet (wer z. B. 9 Karten hat, muss 4 abgeben).

Hinweis: Jeder, der ein Lagerhaus (siehe Seite 19) er-
worben hat, darf bis zu 10 Karten auf der Hand halten.
Erst ab der 11. Karte muss er die Halfte seiner Hand-
karten abgeben.

Umweltinspektor versetzen
AnschlieRend musst du den Umweltinspektor versetzen:

« Stelle den Inspektor auf ein anderes Landfeld. Auf
dem Zahlenchip des Landfeldes darf sich kein Um-
weltschaden befinden.

Dieses Landfeld schiittet nun so lange keine Ertrage
aus, bis der Umweltinspektor auf ein anderes Land-
feld gestellt wird.

« Ziehe eine Karte von einem Mitspieler, der ein Dorf
oder eine Forschungsstadt an dem Landfeld besitzt,
auf das du den Umweltinspektor gestellt hast. Der
Spieler, bei dem gezogen wird, halt dabei seine Karten
verdeckt in der Hand.

3. HANDELN, BAUEN, KAUFEN

Bist du am Zug, kannst du in dieser Phase in beliebiger
Reihenfolge:

+ Handel treiben, um Handkarten und/oder Energie-
marker zu tauschen

« etwas bauen, um mehr Siegpunkte zu erhalten und
die Moglichkeit fiir den Erhalt von Rohstoffen zu er-
hohen

- etwas kaufen, um dir weitere Vorteile zu verschaffen.

Du kannst auch zwischen Handeln, Bauen und Kaufen
hin- und herwechseln.

Handeln

Du kannst sowohl mit deinen Rohstoffkarten als auch
mit deinen Forschungskarten und Energiemarkern
handeln. Grundsatzlich kannst du so oft handeln, wie
es die Anzahl deiner Rohstoff-/Forschungskarten und
Energiemarker zuldsst.
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Es gibt drei Arten von Handel:

Handel mit den Mitspielern

Du darfst in deinem Zug mit allen Mitspielern handeln

(= Rohstoffkarten/Forschungskarten/Energiemarker
tauschen). Teile mit, was du bendtigst und was du bereit
bist, dafiir abzugeben.

Deine Mitspieler diirfen dir auch Vorschlage machen,

auf die du mit Gegenangeboten reagieren kannst. Sie

diirfen allerdings nur mit dir tauschen und nicht unter-
einander.

Ein Handel muss nicht zwingend 1:1 erfolgen. Du
kannst auch mehrere Karten/Energiemarker fordern
oder anbieten, Karten diirfen aber nie verschenkt wer-
den und du darfst nicht dieselbe Rohstoffsorte gegen
dieselbe Rohstoffsorte tauschen.

Beispiel: Blau ist am Zug und méchte ein Metall haben.
Rosa wiirde ein Metall abgeben, fordert aber dafiir

1 Forschungskarte und 1 Energiemarker. Blau ist einver-
standen und die Spieler tauschen die Karten und Energie-
marker aus.

Handel mit dem allgemeinen Vorrat
In deinem Zug kannst du:

* Rohstoffkarten immer 4:1 mit dem Vorrat tauschen.
Lege 4 gleiche Rohstoffkarten zuriick in den Vorrat
und nimm dir dafiir 1 beliebige andere Rohstoffkarte
oder 1 Forschungskarte.

* Forschungskarten immer 3:1 mit dem Vorrat tauschen.
Lege 3 Forschungskarten zuriick in den Vorrat und
nimm dir 1 beliebige Rohstoffkarte.

+ Energiemarker immer 2:1 mit dem Vorrat tauschen.
Lege 2 Energiemarker zuriick in den Vorrat und nimm
dir dafiir entweder 1 beliebige Rohstoffkarte oder 1
Forschungskarte.



Handel mit Hafen

Du kannst in deinem Zug giinstiger tauschen, wenn du
ein Dorf oder eine Forschungsstadt an einem Hafen hast.
Sollte ein Umweltschaden auf dem angrenzenden Land-
feld oder auf dem Dorf/der Forschungsstadt am Hafen
liegen, kannst du trotzdem an dem Hafen tauschen.

Bei einem 3:1-Hafen darfst du eine beliebige Rohstoff-
sorte 3:1 tauschen. Dazu legst du 3 gleiche Rohstoffkar-
ten zuriick in den allgemeinen Vorrat und nimmst dir 1
beliebige andere Rohstoffkarte oder 1 Forschungskarte.
Energiemarker konnen nicht an einem 3:1-Hafen ge-
tauscht werden.

Bei einem 2:1-Hafen gibt der Hafen an, welche Rohstoff-
sorte du eintauschen darfst. Dafiir kannst Du eine belie-
bige Rohstoffkarte oder eine Forschungskarte nehmen.

in seinem Zug beliebig oft 2 Holz gegen 1 beliebige an-
dere Rohstoffkarte oder 1 Forschungskarte eintauschen.

Bauen

Bauen ermdglicht es dir, mehr Rohstoffkarten zu
bekommen und deine Siegpunkte zu erhdhen.

Um etwas zu bauen, musst du eine bestimmte Kombi-
nation von Rohstoffkarten/Forschungskarten in den
allgemeinen Vorrat zuriicklegen und anschlieBend das
Gebaute auf dem Spielfeld einsetzen.

Bevor nun die einzelnen Baumaglichkeiten erklart werden,
ist es wichtig, zu verstehen, wie das Bauen die Umwelt
auf Catan beeinflusst.

Baust du ein Dorf, eine Forschungsstadt oder ein
braunes Kraftwerk, verursachst Du Verschmutzung.
Diese Verschmutzung ergibt deine Umweltbilanz. Diese
kannst du auf deinem personlichen Tableau ablesen.

Zihle alle sichtbaren ()-Symbole auf deinem eigenen
Tableau zusammen. Diese stehen fiir die Verschmutzung,
die du verursachst, und kommen zum Vorschein, wenn
du Dorfer, Forschungsstddte und braune Kraftwerke ge-
baut hast.

Ziehe die Summe aller sichtbaren (=)-Symbole auf
deinem Tableau davon ab. Diese stehen fiir deinen
positiven Einfluss, den du auf die Umwelt hast, indem
du griine Kraftwerke baust.

Das Ergebnis ist deine personliche Umweltbilanz.

Je hoher dein Ergebnis ist, desto mehr Verschmutzung
verursachst du und desto schlechter ist demzufolge
deine personliche Umweltbilanz.

Pro sichtbarem ()-Symbol auf eurem Tableau

@ verursacht ihr 1 Verschmutzungspunkt.

Forschungsstédte haben 2 (+>-Symbole und

verursachen daher 2 Verschmutzungspunkte.

Pro sichtbarem (=)-Symbol reduziert sich die
Verschmutzung, die ihr verursacht, um 1 Ver-
schmutzungspunkt.

Die gesamte Verschmutzung auf Catan wird auf der
globalen Verschmutzungsleiste festgehalten.

Was ist die globale Verschmutzungsleiste?

Die globale Verschmutzungsleiste zeigt die Umwelt-
verschmutzung fiir ganz Catan an, die alle Spieler zu-
sammen verursachen. Zu Beginn des Spiels verursacht
jeder von euch bereits 3 Verschmutzungspunkte auf
dieser Leiste durch die bereits gebauten Dorfer und
Forschungsstadte. Zu Spielbeginn steht daher bei 3
Spielern der Verschmutzungsmarker bereits auf Feld 9
und bei 4 Spielern auf Feld 12.

Wahrend des Spiels konnt ihr den Stand des Verschmut-
zungsmarkers jederzeit iiberpriifen, in dem ihr alle sicht-
baren (£)-Symbole aller Spieler addiert und davon alle
sichtbaren (=)-Symbole abzieht.

Je weiter der Verschmutzungsmarker auf der Leiste
voranschreitet, desto groBer wird die Verschmutzung
auf Catan und desto mehr Ereignis-Chips miisst ihr zu
Beginn jedes Zuges aus dem Beutel ziehen. Dadurch
konnen immer haufiger (Umwelt-)Ereignisse eintreten,
die direkten Einfluss auf euer weiteres Spiel haben.

Einige Ereignisse losen Effekte fiir die Spieler mit der
besten oder der schlechtesten Umweltbilanz aus.

Beispiel: Das Ereignis Klimakonferenz wird ausgeldst.
Jeder Spieler ermittelt seine Umweltbilanz.
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Das Tableau von Gelb zeigt 5 (¥)-Symbole und
2 (=)-Symbole. Die Umweltbilanz von Gelb ist somit 3.

Das Tableau von Rosa zeigt 5 (¥>-Symbole und keine
(=)-Symbole. Die Umweltbilanz von Rosa ist somit 5.
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Das Tableau von Blau zeigt 4 (¥)-Symbole und

1(=)-Symbol. Die Umweltbilanz von Blau ist somit 3.

& : Q“,

Das Tableau von Lila zeigt 6 (¥>-Symbole und keine
(=)-Symbole. Die Umweltbilanz von Lila ist somit 6.

Lilas Umweltibilanz ist 6 und somit am schlechtesten. Lila legt nun 1 Forschungs- oder Rohstoffkarte seiner Wahl
zuriick in den Vorrat. Gelb und Blau haben beide die beste Umweltbilanz und nehmen sich entweder 1 Forschungs-

karte oder 1 Rohstoffkarte ihrer Wahl.

Du kannst Folgendes bauen:

Strale
> B |

Baukosten:

StralRen werden auf Wegen gebaut. Wege sind die Kan-
ten, an denen 2 Felder aneinanderstolRen. Sie verlaufen
also auf der Grenze zwischen Landfeldern bzw. zwischen
Land- und Meerfeldern des Rahmens. Auf jedem Weg
darf nur 1 Strale gebaut werden.

Eine Stralle darf nur an eine Kreuzung angelegt werden,
an die eine eigene StralRe, Dorf oder Forschungsstadt
grenzt. Dorfer und Forschungsstadte anderer Spieler
unterbrechen deine Mdglichkeit, eine Stralle an einer
Kreuzung anzubauen, StraBen anderer Spieler jedoch
nicht.

Beispiel: Lila darf eine neue Stral3e auf den griin markier-
ten Wegen bauen, nicht aber auf dem rot markierten Weg.
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Langste Handelsroute

Diese Karte erhilt, wer zuerst 5 zusammen-
hingende StraBen besitzt. Sobald jemand

anders eine langere Handelsroute 4

baut, muss die Karte sofort an die “
andere Person weiter gegeben werden.

Sobald jemand einen durch-
gehenden StraBenzug
(Abzweigungen zéhlen
nicht) aus mindestens 5
Einzelstralen besitzt, der
nicht von einem fremden
Dorf oder einer fremden
Forschungsstadt unter-

brochen wird, erhalt er die Sondersiegpunkttafel
,Langste Handelsroute“. Erst wenn es einem an-
deren Spieler gelingt, eine langere Strale als die
des aktuellen Besitzers zu bauen, erhélt er sofort
die Sondersiegpunkttafel. Bei einem Gleichstand ver-
bleibt die Tafel bei dem aktuellen Besitzer. Der Besitz

» A

4""( S ol B L gL

Beispiel: Lila besitzt einen 6 Strallen langen, durch-
gehenden StraBenzug (die Abzweigung zéhlt nicht mit)
und hat somit die Langste Handelsroute. Die 7 Stral3en
von Rosa werden durch das lila Dorf in einen zwei und
einen fiinf Stralen langen StraBenzug getrennt.




Im Fall, dass die langste Handelsroute eines Spielers
unterbrochen wird und anschlieBend mehrere Spieler
gleich lange Handelsrouten besitzen, priift ihr Fol-
gendes:

« Ist der bisherige Besitzer der Sondersiegpunkttafel
,Langste Handelsroute” am Gleichstand beteiligt,
behalt er diese.

+Ist er nicht am Gleichstand beteiligt, legt ihr die
Sondersiegpunkttafel beiseite. Sie kommt erst
wieder ins Spiel, wenn jemand allein die langste
Handelsroute besitzt.

Die Sondersiegpunkttafel wird auch beiseite gelegt,
wenn niemand nach einer Unterbrechung 5 oder
mehr zusammenhangende Stralen besitzt.

Dorf

Baukosten. ‘ @

Ein Dorf muss auf eine Kreuzung gebaut werden zu der
mindestens eine eigene Strale fiihrt.

Eine Kreuzung ist ein Schnittpunkt, an dem sich drei
Felder treffen.

Kreuzung

Beim Bauen muss die Abstandsregel beachtet werden.

Abstandsregel

Ein Dorf darf nur dann gesetzt werden, wenn die an-
grenzenden 3 Kreuzungen NICHT von Dérfern oder
Forschungsstadten besetzt sind - egal wem sie ge-
horen.

Beispiel: Gelb darf ein Dorf auf der griin markierten
Kreuzung einsetzen, wegen der Abstandsregel jedoch
nicht auf den rot markierten Kreuzungen.
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Hinweis: Dorfer konnen auch auf Kreuzungen gesetzt
werden, die an das Meer grenzen. Ebenso konnen auch
StralRen entlang der Kiiste gebaut werden.

Mochtest du ein Dorf bauen, gib die geforderten Roh-
stoffkarten ab, nimm ein Dorf von deinem Spielertableau
und setze es auf der Spielflache ein. Dein Tableau zeigt
nun ein () -Kraftwerksymbol mehr. Du verursachst also
1 Verschmutzungspunkt mehr auf der Verschmutzungs-
leiste. Ziehe den Verschmutzungsmarker auf der Leiste
1 Feld weiter vorwarts.

Jedes Dorf zahlt 1 Siegpunkt. Wenn du ein Dorf gebaut
hast, ziehe deinen Siegpunktmarker 1 Feld vorwarts auf
der Siegpunktleiste.

Forschungsstadt

Bau-
&5 BB

kosten:

Eine Forschungsstadt kann nur durch den Ausbau eines
Dorfes zu einer Forschungsstadt gebaut werden. Gib
die geforderten Rohstoffkarten ab. Stelle das Dorf, das
ausgebaut werden soll, zuriick auf dein personliches
Tableau und ersetze es durch eine deiner Forschungs-
stadte von deinem Tableau.

Das leer gewordene Forschungsstadtfeld auf deinem
Tableau zeigt nun 2 (£)-Symbole, also 1 Symbol mehr
als vorher (das zuriickgenommene Dorf hat eines wieder
iiberdeckt). Passe den Verschmutzungsmarker dement-
sprechend auf der Leiste an.

Jede Forschungsstadt zahlt 2 Siegpunkte. Wenn du eine
Forschungsstadt gebaut hast, ziehe deinen Siegpunkt-
marker 1 Feld vorwarts auf der Siegpunktleiste: Das
Dorf, das du wieder zuriickgenommen hast, hat bereits

1 Siegpunkt gezahlt, den du nun nicht mehr hast. Da die
Forschungsstadt 2 Siegpunkte wert ist, musst du den
Siegpunktmarker nur 1 Feld vorwartsziehen.

Steht ein Kraftwerk an dem Dorf, das du zu einer For-
schungsstadt ausgebaut hast, bleibt das Kraftwerk ein-
fach stehen und gehort nun zu der Forschungsstadt.



Kraftwerke

Kraftwerke liefern dir Energie in Form von Energie-
markern, die du fiir Rohstoffkarten, Forschungskar-
ten oder andere Vorteile eintauschen kannst.

Baust du Kraftwerke, die mit fossilen Brennstoffen
betrieben werden (im Folgenden ,braune” Kraftwer-
ke"), sind diese zwar giinstig und liefern dir Energie-
marker, aber sie sind auch schlecht fiir die Umwelt.

Doch du kannst auch positiven Einfluss auf die Um-
welt nehmen, indem du in griine Energie investierst
und griine Kraftwerke baust. Diese sind zwar etwas
teurer als die braunen Kraftwerke, liefern dir aber
genau so viele Energiemarker. AufRerdem sind sie gut
fiir die Umwelt und fiir eure eigene Umweltbilanz.

In deiner Bauphase darfst du genau 1 Kraftwerk bauen,
also entweder 1 braunes oder 1 griines.

Hinweis: Solltest du zu Beginn deines Zuges durch ein
ausgeldstes Ereignis bereits 1 Kraftwerk gebaut haben,
darfst du trotzdem in der Bauphase ein weiteres Kraft-
werk bauen.

Ein Kraftwerk wird direkt neben ein Dorf oder eine For-
schungsstadt auf ein Landfeld gebaut. Dafiir zahlst du
die Kosten, nimmst ein Kraftwerk von deinem Tableau
und setzt es auf dem Spielfeld ein. Stelle das Kraft-
werk in eine der Ausbuchtungen des Dorfes oder der
Forschungsstadt.

%o

An einem Dorf darf maximal 1 Kraft-
werk gebaut werden (ein Dorf hat nur 1
Ausbuchtung). Drehe die Ausbuchtung
des Dorfes so, dass sie auf dem Land-
feld ist, auf das du das Kraftwerk bauen
mochtest.

An einer Forschungsstadt konnen maxi-
mal 3 Kraftwerke gebaut werden (eine
Forschungsstadt hat 3 Ausbuchtungen).
Es darf auf jedem der 3 Landfelder, die
eine Forschungsstadt umgeben, maxi-
mal 1 Kraftwerk pro Forschungsstadt
stehen.

17

By L N 1"0».\—'

<

5

Beispiel: Gelb und Blau haben jeweils eine Stadt. Beide
diirfen je 1 Kraftwerk auf jedes Landfeld bauen, das ihre
Stadt umgibt.

Ein Kraftwerk darf nur auf Landfelder mit einem Zahlen-
chip gebaut werden. Auf dem Wiistenfeld und dem Meer
auf den Rahmenteilen darf also kein Kraftwerk errichtet
werden.

Kraftwerke diirfen auch an Dorfer und Forschungsstad-
te gebaut werden, wenn sich der Umweltinspektor auf
einem angrenzenden Landfeld befinden sollte.

Wird die Zahl des Landfeldes gewiirfelt, auf dem dein
Kraftwerk steht, erhaltst du 1 Energiemarker. Diese
kannst du jederzeit wahrend der Phase ,Handeln, Bauen,
Kaufen” einsetzen (siehe Seite 24).

Braune Kraftwerke

0 Braune Kraftwerke stehen fiir fossile Energie-
gewinnungsmethoden aus Kohle, Gas und Ol. Die
Nutzung dieser fossilen Brennstoffe hat einen groRen
Einfluss auf die Umwelt. Sie fiihrt unter anderem zu
Luftverschmutzung, Bergbauschaden und saurem
Regen und setzt Treibhausgase frei, die das Klima
verandern. Mehr Informationen zu diesem Thema
findet ihr am Ende dieser Spielregel (Seite 21).

Aus diesem Grund verursacht in diesem Spiel der
Bau von braunen Kraftwerken 1 Verschmutzungs-
punkt auf der globalen Verschmutzungsleiste.

Baukosten: °= 0

Um ein braunes Kraftwerk zu bauen, lege 1 Forschungs-
karte zuriick in den Vorrat und stelle ein braunes
Kraftwerk neben eines deiner Dorfer oder eine deiner
Forschungsstadte.

Baust du ein braunes Kraftwerk, erzeugst du mehr
Verschmutzung. Dein Spielertableau zeigt nun ein
(£)-Kraftwerksymbol mehr. Schiebe den Verschmut-
zungsmarker auf der Leiste 1 Schritt weiter vor.



Braunes Kraftwerk abreiflen

Einmal in deinem Zug (jedoch erst nach dem Wiirfel-
wurf) darfst du 1 eigenes braunes Kraftwerk, das du
bereits gebaut hast, wieder abreifen.

Gib dafiir 1 Energiemarker zuriick in den allgemeinen
Vorrat, nimm dann das braune Kraftwerk von der Spiel-
flache und stelle es wieder auf dein Tableau. Dadurch
verbessert sich deine personliche Umweltbilanz um den
Wert 1, denn nun ist ja eines der zuvor sichtbaren
(#)-Symbole wieder mit dem Kraftwerk abgedeckt.

Ebenfalls verursachst du nun 1 Verschmutzungspunkt

weniger auf der globalen Verschmutzungsleiste - passe

den Wert auf der Leiste an, indem du den Marker 1 Feld
zuriickziehst.

Griine Kraftwerke

o Griine Kraftwerke stehen fiir Energiegewin-
nungsmethoden aus erneuerbaren Energien wie z.B.
Windkraft, Solarenergie und Wasserkraft. Durch die
vermehrte Nutzung erneuerbarer Energien wird die
Nutzung von fossilen Brennstoffen reduziert, was
einen positiven Effekt auf die Umwelt hat. Mehr Infor-
mationen zu diesem Thema findet ihr am Ende dieser
Spielregel (Seite 21).

Aus diesen Griinden verringert in diesem Spiel der
Bau von griinen Kraftwerken die Verschmutzung und
lasst den Verschmutzungsmarker auf der Leiste einen
Schritt zuriickgehen.

Baukosten: °= 0 1 0 + 0

Um ein griines Kraftwerk zu bauen, gib 3 Forschungs-
karten zuriick in den allgemeinen Vorrat und stelle 1
griines Kraftwerk neben eines deiner Dorfer oder eine
deiner Forschungsstadte.

Baust du ein griines Kraftwerk, verringert sich die Ver-
schmutzung. Dein Tableau zeigt nun ein (=)-Symbol
mehr. Passe den Verschmutzungsmarker dement-
sprechend auf der Leiste an. Nimm anschlieBend den
griinen Ereignis-Chip, der unter dem griinen Kraftwerk
gelegen hat, und lege ihn in den Beutel.

Hinweis: Ist euch schon aufgefallen, dass bei einer
sehr niedrigen globalen Verschmutzung ebenfalls
2 Ereignis-Chips aus dem Beutel gezogen werden?
Um in diesen Bereich zu kommen, miissen viele
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Spieler stark in griine Technologien investiert haben.
Dadurch kommen viele zusatzliche griine Ereignis-
Chips in den Beutel. Die zu diesem Zeitpunkt zu er-
wartenden Ereignisse wirken sich also vor allem fiir
diese Spieler vermutlich eher belohnend aus.

Beispiel: Gelb hat eine Forschungsstadt an einem
Hiigelland mit einer ,8". Er baut ein griines Kraftwerk auf
dieses Landfeld an seine Forschungsstadt. Dafir legt er
3 Forschungskarten zuriick in den Vorrat und zieht den
Verschmutzungsmarker auf der Verschmutzungsleiste
1 Schritt zuriick.

AnschlieBend ist Lila an der Reihe und wiirfelt eine ,8".
Gelb erhalt nun 1 Ziegel, 1 Forschungskarte und 1 Energie-
marker.

Hinweis: Griine Kraftwerke bendtigen zwar mehr
Forschungskarten als braune, sorgen aber fiir ein
Wachstum mit weniger Verschmutzung. Es liegt in
eurer Hand, wann ihr welche Kraftwerke zur Erzeu-
gung von Energie baut ...

Hinweise zur globalen Verschmutzungsleiste

In dem seltenen Fall, dass der Verschmutzungsmarker
iber das letzte Feld der Leiste hinausgezogen werden
miisste, bleibt er einfach auf dem letzten Feld stehen.
Das bleibt er so lange, bis die Verschmutzung wieder
weniger als 21 Verschmutzungspunkte bei 3 Spielern
und weniger als 28 Verschmutzungspunkte bei 4 Spie-
lern betragt.

In dem noch selteneren Fall, dass der Verschmutzungs-
marker hinter das erste Feld der Leiste zuriickgezogen
werden miisste, bleibt er einfach auf Feld 0 stehen. Das
bleibt er so lange, bis die Verschmutzung wieder an-
steigt und mehr als 0 betrdgt.



Kaufen

Lagerhaus

Kosten: %‘* = @ l' |
g i

Maochtest du ein Lagerhaus kaufen, gib 2 Energiemarker
zuriick in den allgemeinen Vorrat und drehe das Lager-
haus auf deinem Tableau auf die Vorderseite.

Mit einem Lagerhaus kannst du 3 Karten mehr (also 10
Karten) auf der Hand halten, wenn eine , 7" gewiirfelt
wird. Du musst also erst Karten abgeben, wenn du 11
oder mehr Karten auf der Hand hast.

Beliebige Rohstoffkarte oder Forschungskarte

/0 0

Gib 2 Energiemarker zuriick in den allgemeinen Vorrat
und nimm dir entweder 1 beliebige Rohstoffkarte oder
1 Forschungskarte.

Entwicklungskarte

Kosten: B N
= +
~R R

Madchtest du eine Entwicklungskarte kaufen, gib die
geforderten Rohstoffkarten zuriick in den allgemeinen
Vorrat und ziehe die oberste Karte vom Entwicklungskar-
tenstapel. Halte die Karte geheim, bis du sie verwendest.

Entwicklungskarten zahlen nicht zu den Handkarten
und werden daher auch nicht mitgezahlt, wenn eine ,7“
gewdirfelt wird.

Entwicklungskarte ausspielen

Zu einem beliebigen Zeitpunkt in deinem Zug darfst du
genau 1 Entwicklungskarte ausspielen - auch vor dem
Wiirfeln. Spielst du eine Karte vor dem Wiirfeln aus,
machst du dies noch bevor du den/die Ereignis-Chip(s)
aus dem Beutel gezogen hast.

Du darfst keine Entwicklungskarte ausspielen, die du in
diesem Zug erst gekauft oder durch ein Ereignis erhalten
hast.

Eine ausgespielte Entwicklungskarte lasst du offen vor
dir liegen.
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Es gibt folgende Entwicklungskarten:

£

>

1 Siegpunkt

~

STRASSENBAU

Du darfst kostenlos
2 StraBen bauen.

LEISTUNGS-
STEIGERUNG

Nimm dir 1 Rohstoff-
karte von bis zu 3
Landfeldern mit eigenen
griinen Kraftwerken.

R

FORDERMITTEL
Nimm dir 2 Karten
deiner Wahl (Rohstoff-
und/oder Forschungs-
karten) aus dem Vorrat.

UMWELTSCHUTZ

Versetze den Inspektor
ODER entferne 1 Um-
weltschaden und ziehe 1
Karte von jemandem, der
gleich viele oder mehr Ver-

schmutzungspunkte hat.

Siegpunkt (5 x)

Jede Siegpunktkarte zahlt 1 Siegpunkt.
Siegpunktkarten lasst du verdeckt vor dir
liegen, bis jemand 10 Siegpunkte erreicht
hat. Du kannst sie in deinem Zug aufde-
cken, wenn du damit die 10 Siegpunkte
erreichst.

StraBenbau (2 x)
Du darfst 2 Stralen kostenlos nach den
beschriebenen Regeln einsetzen.

Leistungssteigerung (2 x)
Nimm je 1 Rohstoffkarte von bis zu 3
verschiedenen Landfeldern.

Voraussetzung: Du musst an jedem dieser
Landfelder 1 griines Kraftwerk gebaut
haben.

Beispiel: Blau hat 2 griine Kraftwerke auf
dem Gebirge und 1 griines Kraftwerk auf
dem Weideland. Nachdem Blau eine
Entwicklungskarte ,Leistungssteigerung”
ausgespielt hat, nimmt er sich 1 Metall
und 1 Naturfaser.

Fordermittel (2 x)
Nimm 2 Karten deiner Wahl: Rohstoffkarten
und/oder Forschungskarten.

Umweltschutz (14 x)
Du hast die Wahl zwischen:

+ Bewege den Umweltinspektor auf ein
anderes Landfeld und ziehe eine Karte
von einem Spieler, der ein Dorf oder eine
Forschungsstadt an diesem Landfeld
hat.



Oder

* Bewege den Umweltinspektor nicht,
sondern entferne einen Umweltschaden
vom Spielfeld (von einem Landfeld,
einem Dorf oder einer Forschungsstadt)
und ziehe eine Karte von einem Spieler,
der dieselbe oder eine schlechtere Um-
weltbilanz hat als du. Du kannst diese
Option nur wahlen, wenn es aktuell
mindestens 1 Umweltschaden auf dem
Spielfeld gibt, die du entfernen kannst.

Aktivster Umweltschiitzer

Wer zuerst 3 Umwelt-
schutzkarten vor sich
ausliegen hat, nimmt sich
die Sondersiegpunkttafel
_dawdar AN »Aktivster Umweltschiit-
vty iy _Zetr".E ditt? 2 Siegpunktg wert
dis Kt sofor an dis s Prson (@l ist. Erst wenn ein anderer
" e Spieler mehr Umwelt-
schutzkarten vor sich ausliegen hat als der aktuelle
Besitzer der Tafel, erhalt er sofort die Tafel und die
damit verbundenen 2 Siegpunkte. Bei einem Gleich-

stand verbleibt die Tafel bei dem aktuellen Besitzer.

Ende des Zuges

Hast du die Phase Handeln, Bauen, Kaufen abgeschlos-
sen, ist der im Uhrzeigersinn nachste Spieler an der
Reihe. Gib ihm den Beutel mit den Ereignis-Chips, da-
mit er seinen Zug mit Phase 7 Ereignis-Chip(s) ziehen
und evtl. Ereignis auslésen beginnen kann.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn eine der folgenden beiden
Bedingungen eintritt:

- Ein Spieler hat in seinem eigenen Zug 10 Siegpunkte
oder mehr erreicht und gewinnt somit das Spiel.

- Wenn ein Spieler einen Ereignis-Chip aus dem Beutel
ziehen muss, dieser aber leer ist.
Wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuges Ereignis-
Chips aus dem Beutel ziehen muss, sich aber nicht
mehr ausreichend Chips im Beutel befinden, ist das
Spiel vorbei. Gewinnen kann in diesem Fall nur ein
Spieler, der mehr griine als braune Kraftwerke gebaut
hat. Es gewinnt dann der Spieler mit der groten
Differenz zwischen griinen und braunen Kraftwerken

20

(wobei die Summe der braunen Kraftwerke von der
Summe der griinen Kraftwerke abgezogen werden
muss.).

Beispiel: Gelb hat 6 griine Kraftwerke gebaut und

3 braune, Blau hat 5 griine Kraftwerke gebaut und

3 braune. Lila hat kein griines Kraftwerk gebaut, aber
5 braune. Gelb gewinnt, da die Differenz (3) hoher ist
als bei Blau (2) und Lila (-5).

Bei einem Gleichstand gewinnt, wer die meisten Sieg-
punkte erreicht hat. Sollte kein Spieler mehr griine
als braune Kraftwerke gebaut haben, verlieren alle
Spieler.



CATAN - ENERGIEN - THEMATISCHER HINTERGRUND

CATAN - Energien bringt die Insel Catan durch die industrielle Revolution an die Schwelle der heutigen Energiewende.
Die Menschheit versteht jetzt die Risiken, die die vorherrschende Energieform, die fossilen Brennstoffe, fiir die Zivi-
lisation und den Planeten birgt. Sie versteht, dass ein Wechsel in der Art, wie wir unsere Energie beziehen, dringend

notwendig ist.

ENERGIEWENDE

Im England des friihen 18. Jahrhunderts entwickelte
Thomas Newcomen eine Dampfmaschine, die das mo-
derne Zeitalter einldutete. Sie diente dazu, Wasser aus
tiefer gelegenen Kohlebergwerken zu pumpen, damit
diese weiter produzieren konnten. Die Dampfmaschine
revolutionierte die Gesellschaft: Sie fiihrte zur Eisen-
bahn, zum Dampfschiff und im 19. Jahrhundert zur
Stromerzeugung.

Durch die Entwicklung von Dampfturbinen wurde Kohle
zum wichtigsten Brennstoff fiir die Stromerzeugung.
Auch heute noch macht Kohle etwa ein Drittel der
Stromerzeugung aus, und im Jahr 2021 wurde mehr
Kohle fiir die Stromerzeugung verwendet als in jedem
Jahr zuvor. In jlingerer Zeit werden auch Erdgas und in

geringerem Male Erdol zur Stromerzeugung eingesetzt.

Zusammen machen diese drei fossilen Brennstoffe
heute fast zwei Drittel der gesamten Stromerzeugung
weltweit aus (und mehr als 80 % der gesamten Energie-
erzeugung, einschlieflich Verkehr, Heizung und indus-
triellem Einsatz).

Die Nutzung fossiler Brennstoffe hat jedoch nicht nur
zu lokalen Luftverschmutzungen, Bergbauschaden,
saurem Regen und Uberflutungen gefiihrt, sondern
auch geniigend Kohlendioxid (CO,), Methan und andere
Treibhausgase in die Atmosphare freigesetzt, die das
Klima der Erde verandern.

Seit die Menschen mit der Verbrennung fossiler Brenn-
stoffe begonnen haben, haben wir gemeinsam mehr
als eine Billion Tonnen CO, in die Atmosphare abge-
geben. Das ist etwa so viel wie die Masse aller von
Menschenhand geschaffenen Strukturen und Objekte,
die zwischen 1900 und 2020 gebaut wurden. Dadurch
hat sich die Erde bereits um 1,2 Grad Celsius erwarmt,
und Wissenschaftler gehen davon aus, dass sich diese
Erwarmung nach Angaben des Umweltprogramms der

Vereinten Nationen (UNEP) auf 2,4 bis 2,6 °C fortsetzen
wird. Diese Erwarmung wird zu Stérungen der Nieder-
schlags- und Landwirtschaftsmuster fiihren, zu einem
erheblichen Anstieg des Meeresspiegels und zu Uber-
schwemmungen an den Kiisten, zum Verlust von Koral-
lenriffen, zum Abschmelzen von Gletschern und Meereis
und zu vielen anderen verheerenden Veranderungen. Um
die Erwarmung auf diesen Bereich zu begrenzen (und
einen weiteren Temperaturanstieg mit noch schlimme-
ren Folgen zu vermeiden), ist eine rasche Energiewende
erforderlich, bei der die menschliche Gesellschaft von
fossilen Brennstoffen wegkommt und bis 2050 zu einer
Netto-Null-Zivilisation wird.

Netto-Null bezieht sich auf die gesamten Treibhaus-
gasemissionen, die von der Menschheit erzeugt wer-
den. Zwar werden einige fossile Brennstoffe weiterhin
genutzt, aber in einem Netto-Null-Szenario werden die
erzeugten Treibhausgase ausgeglichen, zum Beispiel
durch die Wiederherstellung von Flachen (mit neuen
Baumen und Pflanzen, die bei der Photosynthese CO,
aufnehmen) oder durch die industrielle Abscheidung
von CO,, das Vergraben in Tiefbrunnen oder die Ver-
arbeitung zu Produkten wie Zement. Vor allem aber
erfordert die Energiewende eine drastische Verringe-
rung der Nutzung fossiler Energierager, wobei Kohle,
Erdol und Erdgas durch erneuerbare Energien wie Wind,
Sonne, Erdwarme und Wasserkraft ersetzt werden.
Viele Lander und Unternehmen haben sich im Rahmen
der Verhandlungen auf der jahrlichen internationalen
Klimakonferenz (Climate Conference of the Parties,
Climate COP) zur Reduzierung der Emissionen ver-
pflichtet. Mehrere Dutzend Lander haben sich sogar
schon zu Netto-Null-Emissionen verpflichtet (in der
Regel bis 2050). Allerdings ist es noch ein weiter Weg
von der derzeitigen Energienutzung bis zum Erreichen
der Netto-Null-Emissionen.




FOSSILE KRAFTWERKE

In unserem Spiel werden fossile Kraftwerke mit fossilen
Kraftstoffen betrieben, die jeweils einen Verschmutzungs-
punkt erzeugen. Es gibt viele Formen der Verschmut-
zung, die durch fossile Kraftstoffe verursacht werden,
darunter Smog, saurer Regen, Uberschwemmungen und
Treibhausgase.

- Smog: Diese Mischung aus Schadstoffen und Par-
tikeln, die bei der Verbrennung fossiler Brennstoffe
freigesetzt wird, verursacht nicht nur Dunst, sondern
auch viele gesundheitliche Auswirkungen, darunter
Atemwegserkrankungen wie Lungenkrebs, Emphyse-
me und Asthma.

- Saurer Regen: Bei der Verbrennung von Kohle werden
Schwefeldioxid und Stickoxide in die Atmosphare
freigesetzt. Diese reagieren mit dem Wasser in der
Atmosphare und bilden saure Verbindungen. Wenn
diese dann mit dem Regen aus der Atmosphare aus-
gewaschen werden, verursachen sie sauren Regen.
Saurer Regen schadigt Walder, Pflanzen, Boden, Feld-
friichte und Wasserlebewesen. Er kann auch Stein und
Stahl korrodieren lassen und so Gebaude und Briicken
beschadigen.

Treibhausgase: Kohlendioxid und andere Treibhaus-
gase, die bei der Verbrennung von Kohle entstehen, ge-
langen in die Atmosphare. Dies fiihrt zu einer globalen
Erwarmung, da Treibhausgase die Warme zuriickhalten
und verhindern, dass sie in den Weltraum entweicht.
Da CO, auch sauer ist, versauern auch die Ozeane, weil
CO, von den Ozeanen aufgenommen wird. Dies kann
zu Uberschwemmungen, Diirre und haufigen Unwetter-
katastrophen fiihren. Seit dem Beginn der industriellen
Revolution ist das Oberflichenwasser der Ozeane um
30 % versauert. Dies verlangsamt das Wachstum und
schadigt Schalen und andere Oberflaichen von Meeres-
lebewesen. Nicht nur von Korallen und Schalentieren,
sondern auch von winzigen Mikroorganismen, die die
Grundlage der marinen Nahrungskette bilden. Dies
wiederum hat Auswirkungen auf das Wohlergehen der
Meereslebewesen auf allen Ebenen der Nahrungskette.

Braune Kraftwerke sorgen zwar fiir eine konstante Ener-
gieversorgung auf Catan, da fossile Brennstoffe

im Gegensatz zu regenerativen Energien nicht von
Umwelteinfliissen wie Wind oder Sonne abhangig sind.
Jedoch erzeugen fossile Brennstoffe auch Umweltver-
schmutzung, die durch den Verschmutzungspunkt +1
dargestellt wird, und konnen Dorfer, Stadte und das
umliegende Land beschadigen.
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REGENERATIVE ENERGIE

In den letzten Jahren wurden groBe Fortschritte bei der
Entwicklung erneuerbarer Energien gemacht, insbeson-
dere bei der Solarenergie, bei der die Sonnenenergie
direkt in Strom umgewandelt wird, und bei der Wind-
energie, bei der der Wind eine Turbine zur Stromerzeu-
gung antreibt (ahnlich wie bei der Dampferzeugung). Bei
der Erzeugung von Strom aus Sonnen- und Windenergie
entstehen keine Umweltbelastungen wie Smog, saurer
Regen oder Klimaveranderungen. Die Produktion dieser
Systeme verursacht jedoch immer noch weitreichende
Umweltverschmutzung, da Sand, Metalle und seltene
Mineralien (z. B. Lithium) abgebaut werden, um die Pa-
neele, Turbinen und Batterien herzustellen, die in diesen
Systemen verwendet werden.

In unserem Spiel erzeugen die (griinen) regenerativen
Kraftwerke jedoch nicht nur null Verschmutzungspunkte,
sondern -1 Verschmutzungspunkte. Wie kann das sein?
Es gibt drei Moglichkeiten, dies zu erreichen: durch Tech-
nik, durch naturnahe Losungen oder durch die MaRigung
der Energienutzung.

- Technologie: CO, kann bereits bei der Energieerzeu-
gung eingefangen werden. Handelt es sich bei der
Energiequelle um fossile Brennstoffe, dann ist die
Energie kohlenstoffneutral. Wenn Biomasse die Brenn-
stoffquelle ist - zum Beispiel Ernteriickstande - und
das bei der Verbrennung entstehende CO, gebunden
wird, ware dies eine kohlenstoffnegative Energiequel-
le. Allerdings ist die dafiir erforderliche Energiemenge
betrachtlich, und die Sequestrierungstechnologie
befindet sich noch in der Entwicklung. Dies ist auch
einer der Griinde, warum in unserem Spiel die griinen
Kraftwerke 3 Forschungskarten kosten.



- Naturbasierte Losungen: Ein anderes Szenario ist,
dass bei Windturbinen- und Solarparks gro3e Land-
striche in ihrer Umgebung in den Dienst der Heilung
der Landschaft und der CO,-Bindung gestellt wurden.
Diese regenerativen, naturbasierten Losungen bedeu-
ten, dass die neuen Baume, die Boden, die sich regene-
rieren, und die tiefwurzelnden Graser, die geschadigte
Boden reparieren, beginnen, die Kohlenstoffsenken
wieder aufzubauen, die oft durch Bergbau, Abholzung,
industrielle Landwirtschaft und Stadtentwicklung
beschadigt wurden. Da die Natur der Luft Kohlenstoff
entzieht, bedeutet dies eine allgemeine Reduzierung
der Treibhausgase.

Verringerung des Energieverbrauchs: Mit der Um-
stellung auf neue Energieformen, die eine geringere
Energiedichte als fossile Brennstoffe aufweisen,
miissen die Menschen auch ihren Gesamtverbrauch
entsprechend reduzieren, um mit weniger Energie
auszukommen. Durch einen Mix aus Anderungen des
Lebensstils (z. B. mehr Radfahren und weniger Auto-
fahren), neuen Technologien wie umweltfreundlichen
Gebauden, die deutlich weniger Energie zum Heizen
und Kiihlen verbrauchen, und anderen Entwicklungen
konnte der Energiebedarf deutlich gesenkt und damit
die Umweltbelastung insgesamt verringert werden.

Wir befinden uns noch in einem friihen Stadium der Ent-
wicklung, in dem regenerative Kraftwerke tatsachlich die
Umweltbelastung verringern. Daher kosten diese neuen
regenerativen Innovationen in CATAN - Energien mehr
in der Entwicklung, kommen aber dem Spieler und der
Landschaft zugute, indem sie die Umweltverschmutzung
verringern. Auch die Energietechnologien werden regel-
malig verbessert, allerdings nicht ohne Investitionen.
Die Lagerhauser, in die die Spieler investieren konnen,
stellen diese Fortschritte dar.

!‘ NS D = J.‘q‘ =
DORFER UND STADTE
Warum tragen Dorfer und Stadte zur Umweltverschmut-
zung auf Catan bei? So wie es theoretisch griine Energie
geben kann, kann es auch griine Stadte geben. Derzeit
verbrauchen Stédte jedoch viel Energie, meist fossile
Energie, um sich selbst zu erhalten - in Form von Indus-
trie, Heizung und Transport. Selbst wenn also die Strom-
erzeugung umweltfreundlich gestaltet wird, entsteht in
den Dorfer und Stadten immer noch eine groBe Umwelt-
verschmutzung. Es ist nicht verwunderlich, dass Stadte
mit einer groBeren Anzahl von Menschen und Industrie
mehr Verschmutzung verursachen als Dorfer, was im
Spiel mit +1 oder +2 Verschmutzungspunkten dargestellt
wird. In der Zukunft werden Stadte vielleicht wirklich
nachhaltig sein, mit erneuerbaren Energien betrieben
werden, mit mehr von Menschen angetriebenen Ver-
kehrsmitteln, mit Gebduden, die so konzipiert sind, dass
sie CO,-neutral sind, mit Griinflachen, die Parkplatze
ersetzen, und mit griinen Dachern, die das Stadtbild
pragen. Doch bis dahin ist es noch ein weiter Weg.

QUELLENANGABEN FURDEN THEMATISCHEN HINTERGRUND
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UBERSICHT DER EREIGNISSE

Produktionssteigerung

Der/die Spieler mit der schlechtesten per-
sonlichen Umweltbilanz darf/diirfen kosten-
los 1 braunes Kraftwerk bauen. Falls er das
macht, nimmt er sich 1 Rohstoffkarte von
dem Landfeld, auf das er das Kraftwerk ge-
stellt hat (keine Forschungskarte).

Luftverschmutzung

Der/die Spieler mit der schlechtesten
personlichen Umweltbilanz muss/miissen

1 Umweltschaden auf 1 seiner Forschungs-
stadte setzen. Sind alle seine Forschungs-
stadte bereits verschmutzt, muss er sie auf
1 seiner Dorfer setzen.

Starkregen und Uberflutung
Alle Spieler miissen 1 Umweltschaden
auf eines ihrer Dorfer oder eine ihrer
Forschungsstadte setzen.

Umweltkatastrophe

Der Spieler am Zug wiirfelt und muss

1 Umweltschaden auf alle Landfelder mit
dieser Zahl legen. Ausnahme: Sollte der
Umweltinspektor auf der gewiirfelten Zahl
stehen, wird auf dieses Landfeld kein
Umweltschaden gelegt. Sollte er eine ,7*

Ubersicht: Wofiir kann ich Energiemarker nutzen?
Die Energiemarker, die ihr durch die Kraftwerke erhaltet, konnt ihr jederzeit wahrend eures Zuges fiir Folgendes

einsetzen:

wiirfeln, wiirfelt er so lange noch einmal,
bis er eine andere Zahl wiirfelt.

Klimakonferenz

Der/die Spieler mit der besten persdnlichen
Umweltbilanz nimmt/nehmen sich 1 belie-
bige Rohstoffkarte oder 1 Forschungskarte
vom allgemeinen Vorrat.

Der/die Spieler mit der schlechtesten per-
sonlichen Umweltbilanz legt/legen 1 Karte
seiner/ihrer Wahl von seiner/ihrer Hand
zuriick in den Vorrat.

Nachhaltige Produktion

Der/die Spieler mit den meisten griinen
Kraftwerken nimmt/nehmen sich 1 be-
liebige Rohstoffkarte seiner Wahl oder
1 Forschungskarte aus dem Vorrat.

Staatliche Forderung

Der/die Spieler mit der besten personlichen
Umweltbilanz nimmt/nehmen sich die
oberste Entwicklungskarte vom Vorrats-
stapel. Haben mehrere die beste Umwelt-
bilanz, werden die Karten im Uhrzeigersinn
gezogen, ausgehend von dem Spieler, der
das Ereignis ausgeldst hat.

q\/ + .4\) Nimm dir 1 Rohstoffkarte deiner Wahl oder eine Forschungskarte. Lege dafiir 2 Energiemarker zuriick in
den allgemeinen Vorrat.

Z\

Yy

Kaufe dir ein Lagerhaus. Lege dafiir 2 Energiemarker zuriick in den allgemeinen Vorrat. Drehe anschlie-

Rend das Lagerplattchen auf deinem Tableau um. Ab sofort darfst du 10 Karten anstatt 7 auf der Hand
halten, wenn der Umweltinspektor kommt.

\

y: Beseitige einen Umweltschaden. Lege dafiir 1 Energiemarker zuriick in den allgemeinen Vorrat und ent-
ferne 1 Schaden vom Spielfeld.

\

y: Reile 1 eigenes braunes Kraftwerk ab. Lege dafiir 1 Energiemarker zuriick in den allgemeinen Vorrat und

entferne 1 braunes Kraftwerk vom Spielfeld.
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