CATAN

DERTAUESTIEG DERSIN KA

Spielanleitung

Herzlich willkommen!

Schon vor 2000 Jahren, lange vor den Inka, gab es im Nordosten von Stidamerika Reiche kulturell hochstehender indigene
Volker. Diese Reiche vergingen; andere Volksstimme kamen, ibernahmen die Kultur der untergegangenen Volker und
erblithten. Doch auch diese vergingen und wichen neu erstarkenden Stimmen. Zuletzt betraten die Inka im 15. Jh. die Bithne
der Geschichte. Sie unterwarfen alle konkurrierenden Stimme und griindeten ein riesiges Reich, das vom heutigen Ecuador
bis in die Mitte des heutigen Chile reichte. Mehr Informationen iiber die Inka findet ihr im beiliegenden Almanach.

In diesem Spiel beginnt ihr jeder mit einem Stamm der frithen Kultur, den ihr zum Erfolg fiihren miisst. Ist euch das ge-
lungen, iibernehmt ihr die Fiihrung eines Stammes der mittleren Kultur. Auch diesen Stamm miisst ihr zum Erfolg fiihren,
bevor ihr die Geschicke eures dritten Stammes iibernehmt. Wer seinen dritten Stamm zuerst zum Erfolg fiihrt, gewinnt das
Spiel. Dieser Stamm hat sich allen anderen gegeniiber durchgesetzt und steht fiir den Aufstieg der Inka in Stidamerika!

Einleitung
Damit der Einstieg in das Spiel so leicht wie moglich fallt, verwenden wir das mehrteilige CATAN-Regelsystem:

Kennt ihr die Spielregeln von CATAN — Das Spiel bereits? Dann konnt ihr direkt nach dem Aufbau (Seite 2) und der
Vorbereitung (Seite 3) die speziellen Regeln ,,Die Stimme* (Seite 7) lesen. Weitere wichtige Neuerungen zu den bekannten
Regeln findet ihr iibersichtlich im Almanach auf den Seiten 22—-23.

Kennt ihr die Spielregeln von CATAN — Das Spiel noch nicht? Dann lest nach dem Aufbau des Spielfeldes bitte zuerst
die kurze einfiihrende Spieliibersicht auf den Seiten 2 und 3. Danach lest ihr auf den Seiten 4—6 die grundlegenden Spiel-
regeln und beginnt mit dem Spiel. Wir empfehlen, mit diesen Regeln zu spielen, bis ein Spieler den ersten Stamm erfolgreich
abgeschlossen hat. Lest dann abschlieflend die speziellen Regeln ,,Die Stimme* ab Seite 7.

/A Sollten Detailfragen entstehen, konnt ihr den Almanach zu Rate ziehen.
' Dort findet ihr zu allen in dieser Anleitung mit (=) gekennzeichneten

Stichworten weitere Erlduterungen.

“ ( Diese Anleitung enthalt alle wichtigen Informationen, die ihr fiir das Spiel bendtigt.
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CATAN - Der Aufstieg der Inka Aufbau & Spieliibersicht CATAN - Der Aufstieg der Inka Spieliibersicht

VORBEREITUNG

AUFBAU DES SPIELFELDES
Das Spielfeld zeigt das Gebiet des heutigen Peru — im Westen vom Pazifik und
im Osten vom Urwald umgeben. Hier entwickelle sich das Reich der Inka.
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Fiir Einsteiger

Fiir die ersten Spiele empfehlen wir, das Spielfeld gemaf der Abbildung auf diesen
Seiten aufzubauen. Steckt zunichst die 8 Rahmenteile zusammen und legt dann die
Landschaftsfelder im Rahmen aus. Platziert die Zahlenchips (=) auf den Land- und
Meerfeldern.

Fiir Fortgeschrittene

Wenn ihr ,,Catan — Der Aufstieg der Inka“ mehrfach gespielt habt, konnt ihr das
Spielfeld auch variabel aufbauen. Die Regeln hierzu findet ihr im Almanach unter
Aufbau, Variabler (=).

-

=

-

e P P T P P P P T P T, P P . P

SPIELUBERSICHT

® Vor euch liegt ein Landstrich in Stidamerika. Er wird von Wasser und Urwald umgeben
und besteht aus 27 Landschaftsfeldern. Eure Aufgabe ist es, 3 Entwicklungsphasen mit
euren Stimmen erfolgreich zu durchlaufen.
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® Um Entwicklungspunkte zu erhalten, miisst ihr neue Straflen und Siedlungen bauen
und Siedlungen zu Stidten erweitern. Wer bauen will, braucht dazu Rohstoffe.
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® Wie kommt ihr zu Rohstoffen? In jedem Zug wird ermittelt, welche Landschaften
Ertrage abwerfen. Das geschieht mit den 2 Wiirfeln. Wird zum Beispiel eine ,, 11 gewiirfelt,
werfen alle Felder mit einem Zahlenchip ,,11“ Ertrdge ab — in der Abbildung links also ein
Gebirge (Erz), ein Steinbruch (Stein) und eine Urwaldplantage (Coca).

@ In diesem Landstrich gibt es 8 verschiedene Landschaften.
Jede dieser Landschaften erzeugt jeweils eine andere Art Rohstoff oder Handelsgut. Die
Rohstoffe und Handelsgiiter werden durch Karten symbolisiert. Die Landschaften werfen

(g hiaceiab: ® Ertrige erhaltet ihr nur dann, wenn ihr mit einer Siedlung oder Stadt an ein Landschafts-

feld angrenzt, das einen Rohstoff oder ein Handelsgut erzeugt. In der Abbildung grenzt
eine rote Siedlung (A) an das 11er-Gebirge und eine orangefarbene Siedlung (B) an die
11er-Urwaldplantage. Bei einer gewiirfelten ,,11* erhdlt deshalb Rot 1 Erz und Orange
1 Coca.

® Die meisten Siedlungen und Stdte grenzen an mehrere Landschaftsfelder (maximal 3)
und ,ernten” so — je nach Wiirfelzahl — bis zu 3 verschiedene Rohstoffe. In unserem
Beispiel grenzt die blaue Siedlung (C) an 3 Felder: Gebirge, Steinbruch und Urwald.

Wald erzeugt Steinbruch erzeugt Weideland erzeugt
Rohstoff Holz Rohstoff Stein Rohstoff Wolle

® Da ihr nicht an allen Landschaftsfeldern und Zahlenchips Siedlungen haben konnt,
erhaltet ihr manche Rohstoffe moglicherweise nur selten oder gar nicht. Zum Errichten
neuer Bauwerke benétigt ihr aber ganz bestimmte Rohstoffkombinationen.

® Aus diesem Grund diirft ihr mit dem Vorrat tauschen oder untereinander handeln.
Macht euch Tauschangebote oder lasst euch welche machen! Ist der Handel erfolgreich,
habt ihr vielleicht den Rohstoff, der zum Bauen fehlte.

Ackerland erzeugt Gebirge erzeugt
Rohstoff Kartoffel Rohstoff Erz

StraBe fonvee : e gl .
@‘.‘#’ e e 4% SN @ Eine neue Siedlung diirft ihr nur auf einer freien Kreuzung bauen. Voraussetzung ist,

dass eine eurer eigenen Straflen dorthin fiihrt und die nichste Siedlung mindestens
2 Kreuzungen weit entfernt ist.

R R S R A A e e A A g Ml A gt

® Uberlegt genau, wohin ihr eure Siedlungen baut! Die Zahlenchips sind mit Ziffern
unterschiedlicher Grofie versehen. Je grofier die Ziffer dargestellt ist, desto hoher ist die
Wahrscheinlichkeit, dass die Zahl gewiirfelt wird. Die roten Zahlen ,,6“ und ,,8“ sind
am groflten dargestellt und werden mit der hochsten Wahrscheinlichkeit gewiirfelt.
Je hiufiger eine Zahl gewiirfelt wird, desto ofter erzeugen die mit solchen Zahlen ver-
sehenen Landschaftsfelder Rohstoffe bzw. Handelsgiiter.

Urwald erzeugt Urwaldplantage erzeugt Kiistengewdsser erzeugt
Handelsgut Federn Handelsgut Coca Handelsgut Fisch
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@ Thr beginnt das Spiel mit 2 Siedlungen und mit 2 Strafien. Mit diesen 2 Siedlungen
besitzt ihr bereits 2 Entwicklungspunkte, denn jede Siedlung zzhlt 1 Entwicklungspunkt.
Wer zuerst 11 Entwicklungspunkte erreicht und damit seinen 3. Stamm zum Erfolg fiihrt,
gewinnt das Spiel.
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CATAN - Der Aufstieg der Inka

Vorbereitung & Spielablauf
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VORBEREITUNG

AUFBAU DES SPIELMATERIALS
Spielfiguren

Figuren der Spieler: Nehmt euch jeweils die Figuren in einer Spielerfarbe
(Im Spiel zu dritt bleiben die grauen Spielfiguren in der Schachtel):
8 Siedlungen (=), 2 Stidte (=), 7 Straflen (=).

Dickicht: Nehmt euch jeweils 4 Dickichte (=).

Réauber: Setzt den Rauber (=) auf ein beliebiges Rahmenteil mit Urwald.

Ubersichten
Handeln und Bauen: Nehmt euch jeweils eine
der Ubersichtskarten (=).

Stammestafel: Platziert jeweils eine
Stammestafel () vor euch. Legt jeweils
11 Entwicklungsmarker neben der Tafel ab.

Vorteilskarten & Wiirfel
Legt die Vorteilskarten , Lingste Handels-
strafle” (=) und ,,Grofite Kampfkunst*(=>)

neben dem Spielfeld bereit, ebenso die 2 Wiirfel.

Rohstoff- und Handelsgutkarten
Sortiert die Rohstoff- und Handelsgutkarten (=) und legt sie offen als Vorrat
in die Ficher der Kartenhalter. Die Kartenhalter stellt ihr neben das Spielfeld.

Entwicklungskarten

Entwicklungskarten ,,1“: Mischt die Karten mit der ,,1* auf

der Riickseite und legt den Stapel dieser Entwicklungskarten (=)
verdeckt in das letzte freie Fach eines Kartenhalters.

Entwicklungskarten ,,2: Mischt auch die Karten mit der E

e

Ziffer ,,2° auf der Riickseite. Legt den Stapel verdeckt neben
dem Spielfeld bereit. Diese Karten kommen erst spiter ins Spiel.

—

STARTAUFSTELLUNG

Fiir Einsteiger

Startsiedlungen: Platziert jeweils 2 Straflen und 2 Siedlungen auf dem
Spielfeld gemaf3 der Abbildung auf den Seiten 2 und 3.

Spielt ihr zu dritt, werden die grauen Spielfiguren nicht eingesetzt.
Entwicklungspunkte: Jedes auf das Spielfeld gesetzte Gebaude zahlt
einen Entwicklungspunkt (->). Platziert deshalb 2 Entwicklungsmarker
auf den untersten beiden Feldern des 1. Stammes eurer Stammestafel.
Erste Ertrige: Nehmt euch jeweils fiir die mit einem Buchstaben mar-
kierte Siedlung (siehe S. 2/3) die ersten Ertrage: Fiir jedes Landschafts-
feld, das an diese Siedlung angrenzt, nehmt ihr euch eine entsprechende
Rohstoff/Handelsgutkarte vom Vorrat. Beispiel: Blau erhdilt fiir seine
Siedlung (C) je 1 Karte Erz, Stein und Feder.

Wichtig: Die Rohstoff/Handelsgutkarten haltet ihr verdeckt in der Hand.
Startspieler: Wiirfelt reihum mit beiden Wiirfeln; wer die hochste
Augenzahl erreicht, beginnt das Spiel.
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Fiir Fortgeschrittene

Wenn ihr ,,Catan — Der Aufstieg der Inka“ mehrmals gespielt habt,
empfehlen wir, die freie Griindung eurer Startsiedlungen in der
Griindungsphase (=).

DER SPIELABLAUF IM UBERBLICK

Bist du an der Reihe, hast du in der nachstehend genannten Reihenfolge
folgende Aktions-Moglichkeiten:

1.) Ertragsphase
Du musst mit den beiden Wiirfeln die Ertrige dieses Zuges auswiirfeln.
Das Ergebnis gilt fiir alle Spieler.

2.) Handels- und Bauphase
Du darfst handeln (=) und bauen ().

Zusitzlich darfst du zu einem beliebigen Zeitpunkt deines Zuges (auch vor
der Ertragsphase) 1 deiner Entwicklungskarten ausspielen.

Nach dem Abschluss deiner Aktionen gibst du die Wiirfel an deinen linken
Nachbarn weiter. Er ist nun an der Reihe und setzt das Spiel mit Aktion 1.) fort.

DER SPIELABLAUF IM EINZELNEN

ERTRAGSPHASE

Wiirfeln
Der Spieler am Zug wirft beide Wiirfel: Die addierte Gesamt-Augenzahl
bestimmt die Landschaftsfelder, die Ertréige erzeugen!

Ertrige erhalten

Jeder Spieler, der ein Gebdude (= Siedlung oder Stadt) an einem Feld mit
der gewiirfelten Zahl stehen hat, nimmt sich Rohstoff- oder Handelsgut-
karten vom Vorrat.

Siedlung
Hat ein Spieler 1 Siedlung an einem Feld mit der gewiirfelten Zahl stehen,

nimmt er sich 1 Rohstoff- oder Handelsgutkarte dieses Feldes. Hat er
2 oder 3 Siedlungen um ein ausgewtirfeltes Landschaftsfeld stehen, erhalt
er fiir jede Siedlung 1 Rohstoff- oder Handelsgutkarte dieses Feldes.

Stadt
Fiir jede Stadt, die ein Spieler an einem Feld mit der gewtirfelten Zahl
stehen hat, erhilt er 2 Rohstoff- oder Handelsgutkarten dieses Feldes.

Beispiel: Wird eine ,,6" ge-
wiirfelt, erhdlt Rot 2x Holz
Jiir seine beiden Siedlungen. .
Blau erbdlt 1x Holz. '-
Beim Wurf einer 4" erhilt
Blau 1x Feder. Wire die
blaue Siedlung eine Stadt,
so wiirde Blau beim Wurf
einer ,4" 2 x Feder erbalten.
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CATAN - Der Aufstieg der Inka

Spielablauf
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HANDELS- UND BAUPHASE

Nachdem das Wiirfelergebnis ausgefiihrt ist, darf der Spieler Handel
treiben und bauen. Beide Aktionen diirfen in beliebiger Reihenfolge
ausgefiihrt werden. Es ist beispielsweise moglich zu handeln, zu bauen,
dann weiter zu handeln und erneut zu bauen.

Handeln

Der Spieler darf handeln, um Rohstoff- und Handelsgutkarten zu tauschen.
Er darf so lange und so oft tauschen, wie es seine Rohstoff- und Handels-
gutkarten (auf der Hand) zulassen. Die 2 nachstehend beschriebenen
Arten von Handel konnen in beliebiger Reihenfolge durchgefiihrt werden:

Handel mit Mitspielern (=):

Der Spieler kann mit allen Spielern Rohstoffe und Handelsgiiter tauschen.
Er kann mitteilen, welche Rohstoffe/Handelsgiiter er bendtigt und was er
bereit ist, dafiir abzugeben. Er kann sich aber auch die Vorschlige seiner
Mitspieler anhoren und Gegenangebote machen.

Wichtig: Mitspieler diirfen nur mit dem Spieler tauschen, der an der Reihe
ist. Die Mitspieler diirfen nicht untereinander tauschen.

Handel mit dem Vorrat (=):
Der Spieler kann auch ohne Mitspieler Handel treiben.

3:1 mit dem Vorrat: Er kann 3 gleiche Rohstoff- oder Handelsgutkarten
in den Vorrat zuriicklegen und sich dafiir ; ;

1 Rohstoff- oder Handelsgutkarte seiner
Wahl nehmen.

Handelsgiiter mit dem Vorrat: Handelsgiiter konnen gegen Rohstoff-

oder Handelsgutkarten getauscht werden.

- Wer 2 gleiche Handelsgiiter in den Vorrat legt,
darf sich 1 beliebige Rohstoff- oder Handels-
gutkarte nehmen.

- Wer 3 verschiedene Handelsgiiter
in den Vorrat legt, darf sich
2 beliebige Rohstoff- und/oder ! L :
Handelsgutkarten nehmen. Hinweis: Die in diesem Abschnitt abgebzldeten
Kombinationen sind Beispiele, andere Kombinationen sind auch moglich.

Bauen

Gebzude bringen die notigen Entwicklungspunkte (=) und helfen, die
Moglichkeit auf Ertrige zu erhohen. Zudem konnen niitzliche Entwick-
lungskarten (=) gekauft werden.

Um zu bauen, miissen bestimmte Kombinationen von Rohstoffkarten
(siehe Ubersicht (=) ,,Handeln und Bauen“) zuriick in den Vorrat gelegt
werden. Der Spieler nimmt entsprechend Straflen, Siedlungen oder Stéidte
aus seinem Vorrat und platziert diese auf dem Spielfeld.

Strafle (=>): erfordert 1x Holz + 1x Stein

Auf Wegen: Straflen werden auf Wegen gebaut. Auf jedem Weg (=) darf

nur 1 Strafle gebaut werden.

Wichtig: Zwischen den Urwaldfeldern existieren keine Wege. Daher darf

zwischen 2 Urwaldfeldern keine Strafie gebaut werden. Das gilt entspre-
chend fiir den Rahmen.

An eine Kreuzung: Eine Strafle darf nur an eine Kreuzung () angelegt
werden, an die eine eigene Strafle, Siedlung oder Stadt grenzt und auf der
keine fremde Siedlung oder Stadt steht.

Beispiel: Blau darf eine
neue StrafSe auf den griin
markierten Wegen bauen —
nicht aber auf den rot
markierten Wegen.

Lingste Handelsstraf3e:

- Sobald ein Spieler einen durchgehenden Stralenzug (Abzweigungen
zahlen nicht) aus mindestens 3 Einzelstraflen besitzt, die nicht von
einer fremden Siedlung oder Stadt unterbrochen wird, erhilt er die
Vorteilskarte ,,Langste Handelsstrale” (=>).

Gelingt es einem anderen Spieler, eine liangere Strafie als die des aktuellen
Besitzes zu bauen, erhalt dieser sofort die Vorteilskarte.

- Der Besitzer der Vorteilskarte darf 1 mal in seiner Handels- und Bauphase
2 beliebige Rohstoff- und/oder Handelsgutkarten gegen 1 beliebige andere
Rohstoff- oder Handelsgutkarte mit dem Vorrat tauschen.

Beispiel: Rot besitzt einen 4 Strafsen langen, durchgehenden Strafsenzug

(die Abzweigung zdhit nicht dazu) und hat damit die ,, Lingste Handelsstrafse*.
Die 5 StrafSen von Spieler Blau werden durch die rote Siedlung in einen 2 und
einen 3 Strafsen langen StrafSenzug getrennt.

Siedlung (- ): erfordert 1 x Holz + 1x Stein + 1 x Kartoffel + 1x Wolle

Auf einer Kreuzung: Die Siedlung muss auf einer Kreuzung gebaut
werden, zu der mindestens eine eigene Strafie fithrt. Dabei muss die
Abstandsregel (=) beachtet werden.

Abstandsregel: Eine Siedlung darf nur dann auf einer Kreuzung gebaut
werden, wenn die drei angrenzenden Kreuzungen NICHT von Siedlungen
oder Stédten besetzt sind — egal wem sie gehdren.

Beispiel: Rot darf eine Siedlung auf der griin markierten Kreuzung bauen,
wegen der Abstandsregel jedoch nicht auf den rot markierten Kreuzungen.
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CATAN - Der Aufstieg der Inka

Spielablauf

Ertrag: Fiir jede neue Siedlung kann der Besitzer Ertrige aus angren-
zenden Landschaftsfeldern erhalten: je 1 Karte, wenn die Zahl des Feldes
gewlirfelt wird.

Entwicklungspunkt: Jede Siedlung zahlt 1 Entwicklungspunkt (=).
Sobald 1 Siedlung auf das Spielfeld gesetzt wurde, darf 1 Entwicklungs-
marker auf dem néchsten freien Feld der Stammestafel abgelegt werden.

Stadt (->): erfordert 2 x Kartoffel + 3 x Erz

Ausbau: Eine Stadt stellt den Ausbau einer Siedlung dar. Der Spieler legt
eine eigene Siedlung zu seinem Vorrat zuriick und ersetzt diese durch eine
Stadt.

Wichtig: Eine Stadt kann ausschlief8lich durch das Ersetzen einer
eigenen Siedlung gebaut werden.

Ertrag: Fiir eine Stadt erhalt der Besitzer doppelt so viele Ertréige aus
angrenzenden Landschaftsfeldern: je 2 Rohstoff- oder Handelsgutkarten,
wenn die Zahl des Feldes gewiirfelt wird.

Entwicklungspunkt: Eine Stadt zahlt 2 Entwicklungspunkte. Da sie aber
1 Siedlung ersetzt, bedeutet der Bau 1 Stadt, dass der Spieler nur 1 Entwick-
lungsmarker auf dem nichsten freien Feld der Stammestafel ablegt.

Wichtig: Ein Spieler darf fiir jeden Stamm (=) nur 1 Stadt bauen!

Entwicklungskarte (- ): erfordert 1x Kartoffel + 1x Wolle + 1x Erz

Nehmen: Wer eine Entwicklungskarte kauft, zieht die oberste Entwick-
lungskarte vom Vorrat im Kartenhalter.

Geheim halten: Gekaufte Entwicklungskarten halt man bis zur Verwen-
dung vor den Mitspielern geheim. Sie zahlen nicht zu den Handkarten und
diirfen nicht getauscht werden.

Entwicklungskarten ,,2: Die mit einer ,,2“ auf der Riickseite gekenn-
zeichneten Karten kommen erst dann ins Spiel, wenn alle Spieler ihren
ersten Stamm zum Erfolg gefiihrt haben. Ist diese Bedingung erfiillt, wird
der Entwicklungskartenstapel ,,2* in das Fach fiir die Entwicklungskarten
gelegt bzw. unter die Karten mit der ,,1“ geschoben, falls noch welche
davon iibrig sind.

SONDERFALLE

Sieben gewiirfelt: Rauber wird aktiv
Kein Ertrag: Hat der Spieler an der Reihe eine Sieben gewiirfelt (=), so
erhalt kein Spieler Ertrige.

Karten abgeben: Alle Spieler, die mehr als 7 Handkarten besitzen, wihlen
die Halfte ihrer Rohstoff- und Handelsgutkarten aus und legen diese
zuriick in die jeweiligen Ficher der Kartenhalter. Bei ungeraden Zahlen
wird zu Gunsten des betroffenen Spielers abgerundet (wer z.B. 9 Karten
hat, muss 4 davon abgeben).
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Réuber versetzen:

- Der Spieler muss den Réuber (=) auf ein anderes Landfeld versetzen.
Wichtig: Der Rauber darf nicht auf ein Feld gesetzt werden, das
Handelsgiiter produziert — somit also weder auf ein Urwald- noch
ein Meerfeld.

- Dann raubt er einem Mitspieler, der eine Siedlung oder Stadt an dem
Landfeld besitzt, auf welches der Rauber gestellt wurde, 1 Handkarte.
Der Spieler, der beraubt wird, hilt dabei seine Handkarten verdeckt in
der Hand.

- Danach setzt der Spieler seinen Zug mit der Handels- und Bauphase fort.
Wichtig: Wird das Feld gewiirfelt, auf dem der Réuber steht, erhal-
ten die Besitzer angrenzender Siedlungen und Stidte keine Ertrige.

Entwicklungskarte spielen:

Ein Spieler, der an der Reihe ist, darf zu einem beliebigen Zeitpunkt seines
Zuges genau 1 Entwicklungskarte ausspielen — auch vor dem Wiirfeln. Das
darf aber nicht eine Karte sein, die er in diesem Zug gekauft hat.

Kampfkunst (-):
Réauber versetzen: Wer eine Kampfkunstkarte ausspielt, versetzt

den Rduber wie bei einer gewiirfelten ,,7°. Er darf ebenso 1 Karte
rauben.

Auslegen: Ausgespielte Kampfkunstkarten bleiben offen vor ihrem Besitzer
liegen. Fiir jede offen ausliegende Kampfkunstkarte darf der Spieler beim
Waurf einer ,,7* eine Rohstoff/Handelsgutkarte mehr auf der Hand halten.
Beispiel: Wer 3 Kampflunstkarten eingesetzt und offen vor sich aus-
liegen hat, muss beim Wurf einer ,,7" erst dann die Hlfte seiner
Handkarten abgeben, wenn er mehr als 10 Karten auf der Hand hill.

Grofite Kampfkunst:

- Wer als erster 2 Kampfkunstkarten offen vor sich liegen hat, erhilt die
Vorteilskarte ,,Grofite Kampfkunst (=). Hat ein anderer Spieler mehr
Karten offen vor sich ausliegen, muss ihm sofort die Vorteilskarte tiber-
geben werden.

- Der Besitzer der Vorteilskarte darf 1 mal in seinem eigenen Spielzug den
Réuber auf ein Urwaldfeld des Rahmens versetzen. Voraussetzung ist,
dass der Rauber auf einem Feld steht, an das eine Siedlung oder Stadt des
Spielers grenzt. Hat der Spieler den Réuber auf ein Rahmenfeld versetzt,
nimmt er sich den Rohstoff des Feldes auf dem der R4uber zuvor stand.

Wichtig: Ein Spieler darf den Vorteil der Karte
,,Grofdte Kampfkunst™ auch nutzen, bevor er die Ertrige auswiirfelt.

Fortschritt (=):
Ausfithren: Wer eine solche Karte ausspielt, fiihrt die
Anweisung des Textes aus.

Ablegen: Danach wird die Karte aus dem Spiel entfernt.

HINWEIS FUR EINSTEIGER

Wir empfehlen, nun zunéchst die bisherigen Regeln anzuwenden und mit
dem Spiel zu beginnen. Sobald der erste Spieler 4 Entwicklungspunkte
erreicht hat, d.h. auf seiner Stammestafel liegen im 1. Stamm 4 Entwick-
lungsmarker, sollten die weiteren Regeln ab Seite 7 hinzukommen.

CATAN - Der Aufstieg der Inka

Die Staimme
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UBERBLICK

Es ist die Aufgabe jedes Spielers, nacheinander 3 Stimme zu entwickeln
und zum Erfolg zu fithren.

Die Entwicklung erfolgt durch den Bau von Geb4uden: Jedes Einsetzen

1 Siedlung oder 1 Stadt bringt den Spieler um 1 Entwicklungsstufe auf
der Stammestafel voran.

Ist das Entwicklungsziel eines Stammes erreicht, folgt sein Niedergang.
Als Zeichen dieses Niedergangs werden die Geb4ude mit Dickicht belegt.
Gleichzeitig startet der Spieler durch die Griindung 1 Siedlung in den
ndchsten Stamm.
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Entwicklungsziel des ersten & zweiten Stammes
Abgeschlossen wird die Entwicklung mit dem Erreichen der 4. Entwicklungs-
stufe. Der Spieler muss entweder iiber 4 Siedlungen oder 2 Siedlungen und
1 Stadt verfiigen.
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Entwicklungsziel des dritten Stammes

Wer mit seinem dritten Stamm als erster Spieler 3 Entwicklungspunkte
erreicht hat, gewinnt das Spiel (entweder mit 3 Siedlungen oder mit

1 Siedlung und 1 Stadt).
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Die Stammestafel
Entwicklungsziel: Fiir jeden
Stamm ist vermerkt, was fiir den
erfolgreichen Abschluss jeweils
zu erreichen ist.
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Entwicklungsstufen: Jedes Mal

N

- Entwicklungs- Entwicklungs-
stufen X ziel
Niedergang

. ¥

o

wenn ein Spieler 1 Siedlung oder
1 Stadt auf das Spielfeld stellt, legt

..

Die Marker werden jeweils von unten nach oben platziert.

. P,

Niedergang: Die Regeln fiir den Ubergang von einem zum niichsten
Stamm sind auf der Tafel zusammengefasst.

.
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NIEDERGANG EINES STAMMES

Der Niedergang bedeutet fiir einen Stamm, dass er nicht weiter entwickelt
bzw. ausgebaut werden darf. Gebdude eines Stammes im Niedergang
diirfen iiberbaut werden.

Niedergang des ersten Stammes
Hat ein Spieler mit seinem ersten Stamm 4 Entwicklungspunkte erreicht,
muss er ihn dem Niedergang iiberlassen.

. . N IS T
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Straflen: Der Spieler nimmt alle Strafen zu seinem Vorrat zuriick.

. I

.Y

Vorteilskarte ,,Langste Handelsstraf3e*: Sollte der Spieler die Vorteils-
karte besessen haben, gibt er diese ab. Die Karte erhilt der Spieler, der

zu diesem Zeitpunkt den langsten durchgehenden Straflenzug besitzt
(mindestens 3 Strafien). Gibt es mehrere Spieler mit gleich langen
Straflenziigen, wird die Vorteilskarte beiseitegelegt, bis ein Spieler alleine
F- den langsten, durchgehenden Strafienzug mit mindestens 3 Straflen besitzt.

. 7
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4
| Siedlungen und Stadte: Der Spieler belegt jedes seiner Gebaude mit
Dickicht.

‘!.

er 1 Entwicklungsmarker auf das néchste freie Feld seines aktiven Stammes.
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Beispiel: (A ) Blau hat 2 Siedlungen und eine Stadt gebaut und damit seinen
ersten Stamm zum Erfolg gefiibrt.

(B) Er entfernt die StrafSen und deckt jede Siedlung und Stadl seines ersten
Stammes mit einem Dickicht ab.

Niedergang des zweiten Stammes
Hat ein Spieler mit seinem zweiten Stamm 4 Entwicklungspunkte erreicht,
muss er auch diesen dem Niedergang iiberlassen.

Siedlungen und Stédte des ersten Stammes: Der Spieler riumt zunéchst
alle noch eventuell auf dem Spielfeld vorhandene Gebaude (inklusive des
Dickichts) seines ersten Stammes ab und nimmt sie zu seinem Vorrat.

Siedlungen, Stéidte, Straflen, Lingste Handelsstraf3e: Danach verfihrt
er mit dem Niedergang seines zweiten Stammes, wie es fiir den Niedergang
des ersten Stammes beschrieben ist.

Folgen eines Niedergangs
Fiir einen niedergehenden Stamm gelten die folgenden Regeln:

Kein weiterer Ausbau: Ein Ausbau von Siedlungen zu Stadten oder der
Anbau von Strafen an die Gebaude unter Dickicht ist nicht erlaubt.

Angrenzende Wege: An eine Strafie, die zu einem Gebzude eines
niedergehenden Stammes fiihrt, darf keine weitere Strafe gebaut werden.
Erst wenn das niedergehende Gebaude mit einer eigenen Siedlung ersetzt
worden ist, diirfen auf angrenzenden freien Wegen weitere Strafien gebaut
werden (siehe Abb. ,A“ unten).

Uberbauen: Eigene und fremde Siedlungen/Stidte, die mit Dickicht belegt
sind, diirfen tiberbaut bzw. ersetzt werden. Hat ein Spieler eine Straf3e zu
einer Siedlung oder Stadt eines niedergehenden Stammes gebaut und gibt
er die erforderlichen Baukosten fiir eine Siedlung ab, so entfernt er die
Siedlung oder Stadt des niedergehenden Stammes und errichtet an deren
Platz die eigene Siedlung. Entfernte Figuren werden ihren Besitzern
zuruckgegeben

Bezspzel (A) Rot fiibrt nocb seinen ersten Stamm. Er dmf auf den angrenzenden
Wegen der niedergebenden blauen Siedlung seine Strafse nicht forisetzen.
(B) Rot iiberbaut die rechte Siedlung des niedergehenden blauen Stammes:
Er entfernt die blaue Siedlung und das Dickicht und setzt nach Abgabe der
Baukosten an ihrer Stelle eine eigene Siedlung ein. Nun kann er auch seine
Strafse fortfiibren.
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CATAN - Der Aufstieg der Inka Die Stimme & Spielende

Ertrige: Jede Siedlung/Stadt eines niedergehenden Stammes bringt weiter- Zug beendet: Nachdem der Spieler die Siedlung platziert und 1 Entwick-

hin Ertrige, wenn die Zahl eines angrenzenden Feldes gewiirfelt wird. lungsmarker auf seiner Stammestafel abgelegt hat, ist sein Spielzug sofort
beendet. Er darf nicht mehr handeln, bauen, eine Entwicklungskarte aus-
spielen oder eine Vorteilskarte nutzen.

i i

Réauber: Versetzt ein Spieler den Rauber auf ein Feld, an das eine Siedlung
oder Stadt eines niedergehenden Stammes grenzt, darf er auch weiterhin
dem Besitzer dieser Siedlung oder Stadt eine Karte rauben.
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Griindung des dritten Stammes

Hat ein Spieler seinen zweiten Stamm zum Erfolg gefiihrt und dessen
Niedergang eingeleitet, beendet er seinen Zug mit der kostenlosen
Griindung der ersten Siedlung seines dritten Stammes.

GRUNDUNG EINES NEUEN STAMMES Die Regeln entsprechen denen der Griindung des zweiten Stammes.

Sehr wichtiger Hinweis: Die Platzierung der ersten Siedlung ist fiir den
dritten Stamm besonders entscheidend! Der Spieler sollte sich gut iiber-
legen, auf welcher Kreuzung er die erste Siedlung griindet.

Das gilt insbesondere, wenn er der erste oder zweite Spieler ist, der in den
dritten Stamm tibergeht. Nachfolgende Spieler konnten die erste Siedlung
ihres dritten Stammes so platzieren, dass der Spieler eingebaut wird. Dann

Aktiver Stamm: Im Unterschied zu niedergehenden, mit Dickicht markier-
ten Stimmen werden alle anderen Staimme als ,,aktive Stimme" bezeichnet.
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Griindung des ersten Stammes

Der erste Stamm startet mit 2 Siedlungen und 2 Straflen, wie es in der
Startaufstellung fiir Einsteiger und Fortgeschrittene beschrieben ist. Jeder
Spieler legt bereits bei der Griindung fiir jede Siedlung, die er auf das Spiel-
feld stellt, einen Entwicklungsmarker auf die Felder seiner Stammestafel.
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I" kann er keine zweite Siedlung mehr griinden und das Spiel gewinnen. _‘

q Grﬁndung des zweiten Stammes Giinstig ist es, die Siedlung in der Nahe von Figuren von niedergehenden |,

P Hat ein Spieler seinen ersten Stamm zum Erfolg gefiihrt und dessen Stimmen zu griinden, die er — moglichst ohne die Konkurrenz der -l
. Niedergang eingeleitet, beendet er seinen Zug mit der kostenlosen Mitspieler — iiberbauen kann. b

Griindung der ersten Siedlung seines zweiten Stammes.

Siedlung einsetzen: Die kostenlose Siedlung muss der Spieler auf einer
freien Kreuzung platzieren. Dabei muss er die Abstandsregel auch zu SPIELENDE
niedergehenden Siedlungen und Stédten beachten. Das Einsetzen auf

einer Kreuzung, zu der kein Weg fiihrt, ist nicht erlaubt. Er darf keine
Strafle ansetzen und er erhilt keine Startrohstoffe.

Hat ein Spieler mit seinem dritten Stamm 3 Entwicklungspunkte erreicht
und damit insgesamt 11 Entwicklungsmarker auf der Stammestafel
abgelegt, gewinnt er das Spiel.

Wichtig: Die Siedlung darf nicht auf einem Siedlungs-Bauplatz eines Er ist dann derjenige, der mit seinem dritten Stamm den Aufstieg der
aktiven Stammes gebaut werden. Ein Siedlungs-Bauplatz eines aktiven Inka — 100 Jahre bevor die Spanier kamen — erfolgreich eingeleitet hat.
Stammes ist eine Kreuzung, zu der ein Mitspieler eine Strafie gefiihrt hat

und auf der er eine Siedlung bauen konnte. Es ist jedoch erlaubt, die

Siedlung auf eine Kreuzung neben einen Siedlungs-Bauplatz eines

Mitspielers zu setzen, wodurch dieser Mitspieler wegen der Abstandsregel

keine Siedlung mehr auf diesem Siedlungs-Bauplatz bauen kann.
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Beispiel: Orange griindet
die erste Siedlung seines
zweiten Stammes (griiner
Pfeil). Er hiitte die Siedlung
nicht auf der mit einem
rolen Kreuz markierten
Kreuzung griinden diirfen,
da es sich bei dieser
Kreuzung um einen
Siedlungs-Bauplatz des
aktiven Stammes von /
Grau handelt. Fine Griindung auf der mit einem griinen Kreis markierten
Kreuzung wire erlaubt gewesen.
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