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ELASUND-SPIELREGEL

In den Jabren, nachdem unerschrockene Seefabrer Catan entdeckt und besiedelt hatten, wuchs die Bevilkerung stetig. Im Land und an den
Kiisten entstanden newe Siedlungen und immer wichtiger wurde der Austausch der Waren zwischen den einzelnen Regionen der Insel Ein zentra-
ler Handelsplatz lat Not. Ein Ort mit einem Hafen, mit Hdusern fiir Handwerker und Hindles, mit einem Kontor und einem Wirtshaus und einer
grofsen Kirche in der Mitte. So errichleten die Calaner ibre erste Stadi. Sie nannten ibre Stadt nach dem Orl in der allen Heimat, von dem aus ibre
Vorfahren nach Catan aufgebrochen waren: Elasund.

DAS SPIELMATERIAL

-1 Regelheft Ziihlstein auf das Feld

-1 Spielplan 0" der Handelspunkt-
- 40 Siegpunktsteine und 4 Zihlsteine in 4 Farben, 2 Wiirfel Leiste am hnken Spielplanrand.

# - 1 Handelsschift
0 - 37 Gebidude, davon 16 in den Spielerfarben und 21 neutrale
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1 runder Zihlstein
Jeder Spieler setzt seinen

- 9 Kirchenkiirtchen Startléirtchen auslegen

- 30 Stadtmauerteile, 9 pro Spielerfarbe Jeder Spieler besitzt 2 Gebidudeldirtchen mit

- 90 Spielkarten, davon 51 Gold und 39 Machtkarten einer Totem-Skulptur - seine Startkirtchen. Je-

- 2 Stadttore der Spieler legt seine Startkiirtchen auf die mit |
| - 4Zugibersichtskarten in 4 Farben seiner Farbe umrahmten Startfelder des Spiel-

- 20 Baubriefe in 4 Farben plans. Der Pfeil auf den Plittchen muss zur

Windrose (nach Norden) deuten.

DIE SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan zeigt den unbebauten Grundriss von Elasund, umrahmt von Kirchenkirtchen |
Meer und Stadtmauer-Bauplitzen, sowie der Baugrube fiir die Kirche in Die 9 Teile der Kirche (Kirchenlirtchen) wer-
der Mitte, den gemischt und als verdeckter Stapel neben

die Abbildung der Kirche gelegt.

Baufléiche festlegen
Die bebaubare Fliche Elasunds
| istvon der Spielerzahl abhiingig
M und wird mit den beiden Stadt-
- toren vor dem Spiel festgeleg.
Im Spiel zu zweit werden beide
Stadttore auf dem Stadtmauer-
Bauplatz .2 ausgelegt (weifier
Pfeil), zu dritt auf dem Bau-
platz 3" (graver Pleil) und zu ; : .
viert auf dem Bauplatz ‘,4”(SC|1W2{17EI Pleil). Die Stadttore werden so ausge-

richtet, dass die blaven Pfeile zum Meer zeigen. Anm.: Die grofien Gebiude |, Versammlungs- 7

1 halfe”,  Fiirstensitz" und ,Kontor” sind zwar Kontor, Fiirstensitz,
‘ . . . unterschiedlich illustriert, kéinnen aber dennoch zu einem  Vorsmmiungshalle
| Spielermaterial verteilen

I Stapel zusanmmengefasst werden, da sie die gleiche Funktion besitzen.
Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und erhidlt in dieser Farbe: g sl g

r{ Die Machtkarten werden gemischt i

Neutrale Gebiiude auslegen
Die neutralen Gebéiude werden sortiert, gleiche Gebidude werden zu einem
Stapel zuqammengefdsst Lmd neben einer Seite des Splelplfms ausgelegt

Kaufmann Wirtshaus

Brunnen

10 Siegpunktsteine 5 Baubriefe

EarhTe e

4 Gebiude (Arbeiter, Hindler u. Handwerker) 1 Zugiibersichtskarte Die Goldkarten werden als offener Vorrats- * ~*
s stapel neben dem Machtkartenstapel abgelegt. | @ J

und als verdeckter Stapel neben
einer Seite des Spielplans abgelegt.

Jeder Spieler erhilt als Startkapital 3 Gold- und !
1 Machtkarte. Die Karten werden verdeckt auf der
Hand gehalten.

Das Schiff und die beiden Wiirfel werden
bereit gelegt.

9 Stadtmauerteile

Jeder Spieler bildet mit seinen Stadtmauern einen Stapel
in der Reihenfolge der Zahlen auf den Riickseiten. Das
Kirtchen mit der ,,9” ist das unterste Kiirtchen des Stapels.
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Alle Spieler bauen gemeinsam eine Stadt auf. Dabei versucht jeder Spieler,
mdglichst viele eigene Gebiude innerhalb des Stadtgebiets zwischen Meer
und Stadtmauer unterzubringen.

Die Grofe des Stadtgebiets ist abhiingig von der Zahl der Spieler und wird
mit den Staditoren (hier fiir 3 Spieler) festgelegt. @

Ein Gebiiude kann gebaut werden, wenn die Baukosten (Gold) gezahlt
wurden und - je nach Gebiudegrofe - 1, 2 oder 3 Baubriefe auf der Bau-
flidche ausliegen.

@ Auf der rot umrahmten Fliiche liegen ein roter und ein gelber Baubrief
aus. Spieler ,,Rot” hat den hoheren Baubrief und darf hier ein 4 Felder
grofses Gebiude bauen. Das Kirtchen mit den gelben Hiitten wiirde dann
verdringt, denn: grifere Gebiiude verdringen kleinere.

Gebiude bringen Einnahmen. Zu Beginn jedes Zuges wird gewiirfelt und
die Reihe mit der gewiirfelten Zahl mit dem Schiff @ markiert. Fiir jedes
Gebiiude dieser Reihe erhalten ihre Besitzer je nach Art des Gebidudes
Gold- oder Machtkarten.
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Spieliibersicht

Jeder Spieler besitzt 4 Gebiude mit Diichern in seiner Spielerfarbe, die nur
er bauen kann. Dariiber hinaus gibt es neutrale Gebiude, die jeder hauen
kann. Wer ein neutrales Gebiude baut, kennzeichnet es mit einem Sieg-
punkistein seiner Farbe. .

Mit Machtkarten kann man zusitzliche Baubriefe ein- oder versetzen
oder gar ein gleich grofies gegnerisches Gebidude verdriingen.

Wer einen Abschnitt der Stadtmauer baut, erhilt als Belohnung eine
Machtkarte oder darf einen Siegpunkt setzen. @

Handelsfelder sind Felder, die mit 1 oder 2 Handelspunkten & gekenn-
zeichnet sind. Wer mit einem Gebéude ein Handelsfeld bebaut, darf seinen
Zihlstein pro Handelspunkt um 1 Feld auf der Handelspunkle-Leiste vor-
riicken. @&

Erreicht ein Spieler mit seinem Zithlstein die Felder 3, 5, 7, 9 oder 11 darf
er jedes Mal einen Siegpunkistein absetzen, @

Es gewinnt der Spieler, der als Lrster seine 10 Siegpunktsteine auf dem
Spielplan unterbringt.
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DER SPIELABLAUF

Es beginnt, wer am hdchsten wiirfelt. Ist ein Spieler an der Reihe, fiihrt er
in seinem Zug folgende Aktionen in der angegebenen Reihenfolge durch:

1. Ertriige fiir alle answiirfeln

2. Ein- oder zweimal bauen

3. Baubrief platzieren oder 2 Gold nehmen
4. Bine Bonusaktion durchfiihren

Danach ist der niichste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

1) ERTRAGE FUR ALLE AUSWURFELN

Der Spieler wiirfelt mit beiden Wiirfeln und setzt das Schiff auf die Zahl, die
gewiirfelt wurde. Das Schiff markiert damit eine Reihe im Planquadrat der
Stadt.

Jeder Spieler erhiilt nun fiir jedes seiner Gebiiude in dieser Reihe einen
Ertrag: Fiir jedes Gebiude, das mit einer Goldkarte gekennzeichnet ist,
zieht sich sein Besitzer eine Goldkarte vom Stapel. Fiir jedes mit einer
Machtkarte gekennzeichnete Gebéude zieht er sich eine Machtkarte.

Wird eine ,,7” gewiirfelt, wird das Schiff zum Seerduber, niiheres hier-
zu auf Seite 5 unter ,, ,,7" gewiirfelt”.

Wichtig: Das Schiff muss immer versetzt werden. Markiert das Schiff
noch aus dem vorangegangenen Zug die Reihe, die der Spieler auswiir-
felt, muss er das Schiff um 2 Reihen nach oben oder unten versetzen.

Beispiel: Ein Spieler bat eine ,3” gewiirfelt. Er versetzi das Schiff um
2 Reihen in die Reibe 5", da im letzten Zug ebenfalls eine 3" gewiir-
Jelt wurde. Alle Spieler besitzen ein Gebdude in dieser Reibe, Spieler
JRot” sogar zwei. Spieler ,Rot” erhdll eine Macht- und eine Goldkarte.
Spieler ., Blau” erbdlt eine Machtkarte, Spieler ,,Griin” und ,Gelb” er-
halten jeder eine Goldkarte.

2) EIN- ODER ZWEIMAL BAUEN

Der Spieler darf einen oder zwei der folgenden Bauten ervichien:

- Gebiude (eigenes oder neutrales)

- Teil der Stadtmauer

- Teil der Kirche

Es diirfen auch 2 verschiedene Bauten miteinander kombiniert werden
(z.B. 1 Teil der Stadtmauer und 1 Teil der Kirche).

Eigenes oder neutrales Gebiude bauen

a) Bauflidche muss geforderte Anzahl an Baubriefen aufweisen

Je nach Grofie decken die Gebiude 1, 2, 4 oder 6 Felder ab., Wer ein Ge-
biiude bauen mochte, muss zundchst aof die Baufliche bzw. Felder deuten,
dic er bebauen miichte.

Auf der ausgewihlten Baufliiche miissen nun mindestens (mehr sind er-
laubt) so viele Baubriefe liegen, wie fiir den Bau des Gebéudes gefordert
werden. Die Anzahl der geforder ten Baubuefe ist bei ]edern Gebilude in
der rechien unteren Ecke ab- [
gebildet.

Beispiel: Spieler ,Rol”
kann auf der rol unrahm-
ten Baufliche ein Wirls-
baus bauen, da 2 seiner
Baubriefe innerhalb dieser
Fliche ausliegen.

Wichtig: Fiir den Bau eines Gebiudes ist die Position des Schiffes ohne
Belang. Ein Gebiiude muss daher nicht auf der mit dem Schiff markierten
Reihe gebaut werden.

b) Gebiiude bauen

Wer ein Gebdude baut, bezahlt zuniichst die Baukosten.

Das bedeutet: Er legt so viele Goldkarten aus der Hand auf den Gold-Vor-
ratsstapel, wie durch die schwarze Zahl in dem gelben Miinzsymbol unten
rechts auf der Gebiudekarte verlangt wud Dfmn nimmt er alle Baubriefe,
die auf der Baufliche dieses Ge- ¢ ]
biudes liegen, vom Plan. Eigene
Baubriefe nimmt er an sich, Bau-
briefe von Mitspielern gibt er die-
sen zuriick (siehe nichsten Ab-
schnitt). Er legt das Gebidude auf
den Spielplan; dabei muss der
Pfeil auf die Seite mit der Windro-
se deuten.

Wenn es sich um ein neutrales
Gebiude handelt, enthillt es an
der linken Seite 1 oder 2 Siegpunktfelder (rote F'lhnen) Auf deC dlesel
Fahnen legt der Spieler genau 1 eigenen Siegpunktstein.

Wichtig: Ein Gebidude muss innerhalb der Stadtmauer (bauplitze)
gebaut werden und darf weder einen Bauplatz der Stadtmauer {iber-
decken noch die Kirchen-Baugrube.

c) Baubriefe von Mitspielern kiinnen genutzt werden

Die zum Bau eines Gebiudes erforderlichen Baubriefe kiinnen auch von
verschiedenen Spielern stammen. Das Recht zu bauen hat dann der Spieler,
der den oder die Baubriefe mit dem hochsten Gesamtwert (im Vergleich
mit jedem anderen Spieler) besitzt. Der Gesamtwert ergibt sich aus-
schlieflich aus der Addition der Zahlen auf den Baubriefen.

Beispiel: Ein 4-er Baubrief hat einen héberen Gesamtwert als ein
0-er;, ein 1-er und ein 2-er Baubrief zusammen.

Bei einem Gleichstand darf keiner der Spieler auf der betreffenden Bau-
{liiche bauen.

Uberbaut ein Spieler einen oder mehrere Baubriefe von Mitspielern, gibt
er diese den Mitspielern zuriick. Aufferdem bezahlt er fiir jeden Baubrief
dem jeweiligen Besitzer als Entschiddigung so viel Gold, wie auf dem ent-
sprechenden Baubrief angegeben ist.

Besitzt der Spieler nicht geniigend Gold, um seine(n) Mitspieler auszube-
zahlen und die Baukosten des Gebiudes zu zahlen, darf er das Gebiude
nicht baven.
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d) Kleinere Gebdude werden von grofieren iiberbaut

Wenn ein Gebiude gebaut wird, verdringt es kleinere Gebiiude, falls diese
ganz oder auch nur teilweise innerhalb seiner Baufliiche liegen. Verdringte
Gebiiude der Spicler werden ihren Besitzern zuriickgegeben. Verdriingte
neutrale Gebiiude kommen zuriick zur Auslage, der Siegpunktstein zuriick
zu seinem Besitzer. Verdriingte Startgebiude diirfen sofort wieder einge-
setzt werden. Nitheres hierzu finden Sie auf Seite 6 ,,Die Hiitten der Arbeiter”,

Beispiel: Spieler ,Rot” hat innerbalh (5 2
der rot wmrabimten Fldiche Baubriefe mit
dem bichsten Gesamiwert ausliegen.

Damit hat er das Rechl, ein Kontor auf
dieser Fiiiche zu errichten. Er zablt Spie-

ler ,Gelh” und ,,Blan” je 2 Gold als Ent-

schéidigung und 5 Gold an den Vorrat,
Alle Spieler nebmen ibre Baubriefe zu-
riick. Spieler ,Rot” platziert das Gebéiude.
Das gelbe Gebdude wird iiberbant und
von seinem Besitzer zitriick genommen.

e) Gleich grofies Gebiiude iiberbanen

Wenn der Spieler drei gleichfarbige Machtkarten
abgibt, also 3 griine, 3 blaue oder 3 rote, darf er mit ei-
nem Gehiiude ein oder auch zwei gleich grofSe Gebiude
tiberbauen.

Beispiel: Spieler ,Gelb™ hat den hi-
berwertigen Baubrief. Er gibt Spieler
JRot” 1 Gold fiir die Nutzung dessen
Baubriefs und baut ein Wirtshaus
auf die rot umrabmte Fléiche. Um die
beiden gleich grofsen Gebdude von
Spieler ,Rot” und ,Blan” verdringen zu kon-
nen, gibt er 3 gleichfarbige Machtkarten ab.
Spieler ,Rot” und ,Blau” legen ihre verdring-
ten Gebdude zur Auslage und nebmen ibre
Siegpunkisteine zuriick.

Stadtmauer bauen

Wer eine Stadtmauer bauen machte, nimmt das oberste Kirtchen seines
Stadtmauerstapels, dreht es um und legt es an eine Seite des Stadttores
oder an ein bereits liegendes Mauerkiirichen an.

Der Bau eines Stadtmauerkirtchens kostet 2 Gold, wenn es in Richtung des
blauen Pfeils gebaut wird und 4 Gold, wenn es in Richtung des roten
Pfeiles gebaut wird.

Wer cine Stadtmauer baut, auf der 1 oder 2 Machtkarten abgebildet sind,
zieht eine bzw. zwei Machtkarten. Wer eine Stadtmauer mit einem Turm
baut, platziert einen cigenen Siegpunktstein darauf,

Y e

Beispiel: Spieler ,Gelb”
zahlt 2 Gold, baut eine
Stadtimauer O und erhiilt
eine Machthkarte. Er bau!
eine zweite Stadtmauer
@, zahlt 4 Gold und plat-
ziert einen Stegpunkistein
auf dem Tirm,
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Kirche bauen

Die Kirche wird aus 9 Teilen puzzleartig zusammengesetzt. Wer einen Teil
der Kirche bauen mochte, zahlt 7 Gold und zieht das oberste Kirchen-
Idirtchen vom Stapel.

Wer als Erster ein Kirtchen auslegt, hat einen Vorteil: Er zieht die beiden
obersten Kirchenkirtchen vom Stapel, wiihlt von diesen eines aus und
platziert es auf der Baugrube der Kirche (Pfeil in Richtung Windrose). Das
andere Kirtchen schiebt er unter den Stapel.

Mit dem ersten Kivtchen ist die Baufliche der Kirche festgelegt. Alle weite-
ren Kirchenstufen miissen dementsprechend an ihrer richtigen Position
platziert und nach Norden ausgerichtet werden. Die grofse Abbildung der
Kirche in der linken oberen Ecke des Plans dient der Orientierung.

Wird eine Kirchenstufe auf einem Feld ausgelegt, auf dem ein Baubrief aus-
liegt, nimmt ihn sein Besitzer zuriick. Ist das Feld mit einem Teil eines
Gebiiudes belegt, wird das Gebiude entfernt - unabhingig davon, wie grof3
es ist. Auf freien Feldern der Baufliiche der Kirche diirfen weiter Bau-
briefe ausgelegt und Gebiude gebaut werden (Obwohl dies wegen des
drohenden Abrisses meist nicht sinnvoll ist).

Wichtig: In keinem Fall diirfen Kirchenkiirtchen von Gebiuden iiber-
baut bzw. verdriingt werden.

Spieler ,Gelb” baut die erste Kirchenstufe auf
dem Feld der Baugrube und markieri die Kir-
chenstufe mit einem Siegpunitstein. Damit ist
die Baufldche der Kirche (roter Rahmen) fest-
geleg.

Spieler ,Rot” baut die zweite Kirchenstufe.
Das Wirtshaus von Spieler ,,Blan” wird ver-
dréingt. Spieler ,Blau” legl das Wirishaus zur
Auslage und nimmi seinen Siegpunkistein zu-
rijck. 1

3) BAUBRIEF PLATZIEREN ODER 2 GOLD NEHMEN

Der Spieler nimmt sich entweder 2 Gold oder setzt einen seiner Baubriefe
auf ein freies Feld in der mit dem Schiff markierten Reihe. Entscheidet er
sich fiir das Platzieren eines Baubriefs, muss er so viele Goldkarten zahlen,
wie die Zahl auf dem Baubrief angibt. Die Goldkarten legt er auf den Gold-
Vorratsstapel.

Beispiel: Der Spieler
selzt einen 2-er Baubrief
ein. Er zablt 2 Goldkarten
und platziert ilbn auf ei-
nem der 3 fieien Felder
in der mit dem Schiff
markierten Reihe.

Sollte es in der markierten Reihe kein [reies Feld mehr geben, selzt der
Spieler den Baubrief entweder in die am néichsten oben oder unten

gelegene Reihe, in der es ein freies Feld gibt. ] _
o
|
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o Baubrief in beliebige Reihe setzen

Wenn der Spieler zwei gleichfarbige Machtkarten abgibt, also
2 griine, 2 blaue, oder 2 rote darf er seinen Baubrief auch in
eine beliebige Reihe setzen.




L_Ji
-

e ————

oy e Yt 8 v v s i B irapre o ey 12 e T

4) BONUSAKTION DURCHFUHREN

Zum Abschluss seines Zuges darf der Spieler noch genau eine von 4 még-
lichen Bonusaktionen ausfiihren. Eine Bonusaktion ist freiwillig. Jede Bo-
nusaktion kostet Machtkarten und eventuell auch Gold. Eine Bonusaktion
kann daher nur dann ausgefiihrt werden, wenn der Spieler die fiir die je-
weilige Aktion geforderte Anzahl Machtkarten und eventuell gefordertes
Gold zahlen kann.

a) Eigenen Baubrief versetzen

Der Spieler versetzt einen seiner Baubriefe, der bereits auf dem Spielplan
liegt, auf ein heliebiges anderes, freies Feld des Spielplans.

Kosten: zwei gleichfarbige Machtkarten

b) Eigenen Baubrief anfwerten

Der Spieler erseizt einen sciner Baubriefe, der bereits auf dem Spielplan
liegt, durch einen Baubrief mit héherem Wert aus seinem Vorrat. Er nimmt
dazu den Baubrief vom Spielplan und platziert den htherwertigen an der-
selben Stelle.

Kosten: 2 gleichfarbige Machtkarten und so viele Goldkarten, wie die Dif-
ferenz der Zahlen zwischen dem entfernten und dem platzierten Baubrief
betriigt

c) Banbrief beliebig platzieren

Der Spicler platziert einen Baubrief aus seinem Vorrat in eine beliebige
Reihe. Diese Aktion ist - wie auch die vorangegangenen - nicht abhiingig
von der Position des Schiffes.

Kosten: 3 verschiedenfarbige Machtkarten und dem Wert des Baubricfs
entsprechend viele Goldkarten.

d) 2 Gold nehmen
Der Spieler nimmt sich 2 Goldkarten vom Gold-Yorratsstapel,
Kosten: 3 verschiedenfarbige Machtkarten.

DAS SPIELENDE

Sobald ein Spieler an der Reihe ist und alle 10 Siegpunkisteine auf dem
Spielplan untergebracht hat, hat dieser Spieler gewonnen und das Spiel st
beendet.

REGELDETAILS

»7" gewiirfelt

Wiirfelt ein Spieler eine ,, 7", versetzt er das Schiff in eine beliebige andere
Reihe (es darf nicht in der Reihe stehen gelassen werden, in der es zu Be-
ginn der Runde steht). Das Schiff symbolisiert jetzt einen Seeriuber.

Es gibt keine Einnahmen in der markierten Reihe. Statt dessen muss jeder
Spieler (auch der Spieler, der das Schiff versetzt hat) fiir jeden seiner Sieg-
punkisteine in der markierten Reihe eine Macht- oder Goldkarte abgeben.
Besitzt ein Spieler keine oder nicht geniigend viele Karten, gibt er keine
hzw. so viele ab, wie er besitzt.

Der Spicler, der den Seeriduber versetzt hat, darf sich von den abgege-
benen Karten fiir jeden Wachturm (Mauerteil mit Siegpunktstein), den er
besitzt, eine Karle nehmen.

Anschliefend setzt der Spieler ganz normal seinen Zug fort. Einen Baubrief
selzt er in die mit dem Schiff markierte Reihe bzw., falls diese besetzt ist -
wie auf Seite 4 beschrieben - in eine nichste freie Reihe.

Beispiel: Fin Spieler hat eine 7" gewiirfell. Er verselzt das Schiff
(elzl Seeréiuber) in die Reibe 5. Spieler ,Rot” besitzt 3 Siegbunkt-
steine in dieser Reibe und gibt 3 Karten ab. ,Blau” besitzl einen Sieg-
punkistein und gibt eine Karte ab.

Die Handelsfelder

Die Felder am Hafen - beim Spiel zu dritt und viert auch die
Felder in der Nihe der Stadttore - sind mit Handelssymbolen
an ihren Rindern gekennzeichnet. Dies macht sie zu Handelsfeldern.
Bebaut ein Spieler ein Handelsfeld mit einem Gebéude, erhiilt er am
Hafen einen Handelspunkt und an den Handelsfeldern in der Nihe der
Stadttore 2 Handelspunkte. Fiir den Bau eines Kirchenlirtchens auf einem
Handelsfeld gibt es hingegen keinen Handelspunkt.

Handelspunkte werden mit dem runden Zihlstein auf der Handelspunkte-
Leiste markiert.

Erreicht ein Spieler mit seinem Zihlstein ein Siegpunktfeld (Felder 3, 5, 7,
9, 11) oder zieht er daran voriiber, darf er dort einen seiner Siegpunkt-
steine einsetzen,

Anders herum gilt: [at ein Spieler ein Gebiude auf einem Handelsfeld
verloren, muss er seinen Zihlstein entsprechend viele Felder zuriickzie-
hen. Befindet sich der Zihlstein dann unterhalb eines Siegpunkifelds, auf
dem der Spieler einen Siegpunktstein besitzt, muss er diesen entfernen.

Beispiel:

Spieler ,Rot” be-
sitzt 5 Handels-
punikte und konnfe

2 Siegpunktsteine
Dlatzieren. @ Spie-
ler ,Blaw” vedréingt
ein rotes Gebdude.
@ Spieler ,Rot” ver- |
liert einen Handels-
punkt und  nuss
seinen Siegpunki-
stein entfernen. @
Spieler ,Blaun" ge-
winni 2 Handels-
punkte und darfei-
nen Sieghunkistein
Platzieren.

Der Machtkartenstapel

Setzt ein Spicler Machtkarten ein, legt er diese auf einen Ablagestapel. Ist
der Machtkartenstapel aufgebraucht, werden die Karten der Ablage ge-
mischt und mit ihnen ein neuer verdeckter Machtkartenstapel gebildet.
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Die Hiitten der Arbeiter...

...sind auf den beiden Startgebiiuden mit der Totem-Skulptur abgebildet.
wird ein Startgebiiude tiberbaut, darf es sein Besitzer sofort - also direkt
bevor der Spieler, der das Gebiude iiberbaut hat, seinen Zug fortsetzt -
wieder auf freien Feldern des Spielfeldes einsetzen,

Es ist nicht erlaubt, mit einem Startgebiiude Handelsfelder zu belegen oder
sie auf Feldern mit eigenen oder fremden Baubriefen zu setzen. Gibt es
keine freien Felder mehr, kann ein Startgebiude nicht wieder eingesetzt
werden. Es wird dann ganz aus dem Spiel genommen.

Wurden die Startgebdude von 2 oder mehr Spielern iiberbaut, so setzen die
Spieler diese nacheinander wieder ein. Zuerst setzt der Spieler sein oder
seine Gebiude wieder ein, der im Uhrzeigersinn am niichsten bei dem
Spieler sitzt, der soeben gebaut hatte. Wenn ein Spieler ein eigenes Start-
gebiude tiberbaut, setzt er es als erster wieder ein (das gilt dann nicht als
bauen). Dann folgen immer im Uhrzeigersinn die anderen Spieler. Erst
wenn alle vom Spielplan genommenen Startgebiude wieder eingesetzt
wurden, darf der Spieler, der an der Reihe ist, seinen Zug fortsetzen,

Wenn der Kartenvorrat nicht reicht...

..erhilt zunichst kein Spieler Karten. Mangelt es an Machtkarten, legt
jeder Spieler die Hilfte (bei ungerader Zahl vorher abrunden) seiner
Machtlkarten auf den Ablagestapel. Dieser wird gemischt. AnschlieRend
erhlt jeder Spieler die ihm zustehenden Einkiinfte. In gleicher Weise wird
verfahren, wenn es an Goldkarten mangelt,

TIPPS VOR DEM ERSTEN SPIEL

- Zu Beginn des Spiels ist es wichtig, méglichst alle Reihen (besonders die
mittleren) mit Gebiduden zu bebauen, um einen stetigen Fluss an Gold-
und Machtkarten zu garantieren.

- Fiir den Bau der Handwerker-Gebiiude benotigt man nur einen Baubrief

und 1 bzw. 2 Gold. Diese sollten moglichst zuerst eingesetzt werden,

Auch wenn sie spiiter wieder {iberbaut werden, bringen sie doch bis

dahin meist einen Gewinn.

Ein grofes Sechsergebiude sollien Sie erst dann baven, wenn ihr Ein-

kommen ausreichend gesichert ist.

- Sie sollten versuchen, immer geniigend Machtkarten parat zu haben um
aufl Angriffe von Mitspielern reagieren zu kénnen oder zum richtigen
Zeitpunkt einen zweiten Baubrief beliebig einsetzen zu kinnen.

- Wer als erster mit dem Bau der Kirche beginnt, hat einen grofien Vor-
teil. Er hat Einfluss auf die Position der Kirchen-Baufliiche und kennt
das letzte Kirchenkiirtchen.

IMPRESSUM © 2005

Autor: Klaus Teuber - www.klausteuber.de
Lizenz: Catan GmbIH - www.catan.com
Hlustration:  Tanja Donner

Grafik: Michaela Schelk - www.fine-tuning.de

Redaktion:  TM-Spiele GmbI

KOSMOS Verlag

Postfach 106011

D-70049 Stuttgart

Tel.: +49 (0) 711-2191-0

Fax: +49 (0) 711-2191-422
c-mail: info@kosmos.de

Web:  www.diesiedlervoncatan.de
www.kosmos.de

JElasund” beifst in Rebecea Gablés Roman ,,Die Siedler von Catan” das

kleine Dorf an der norwegischen Kiiste, von dem aus seine Einwobner

die wagemutige Seereise nach Catan begonnen hatten.
Ich bedanke mich ganz berzlich bei Frau Gablé fiir die Frlaubnis,
JElasund” als Titel dieses Spiels verwenden zu diirfen.

Klaus Teuber, fuli 2005

...jetzt auch als Taschenbuch!

Der Roman spielt um das Jahr 850, zur Zeit der Wikinger. Die von feindlichen
Nachbarstimmen gepeinigten Einwohner Elasunds, eines kleinen Kiistendor-
fes, stechen nach einem langen Hungerwinter in See, auf der Suche nach einer
neuen Heimat. Ein Sturm verschlagt sie
schlieRlich an die Kiiste eines unbewohn-
ten Eilands — der sagenumwobenen Insel
Catan. Odin, erzahlt die Legende, habe
dieses Land einst erschaffen, um eine
schone Albentochter zu entziicken, und
deshalb habe er es vollkommen ge-
macht. Voller Hoffnung erkunden die
Siedler die grofe Insel, roden Wilder
und bestellen den fruchtbaren Boden.
Alle Not kénnte ein Ende haben, hitten
sie nicht ihre Vergangenheit und ihre
Zwistigkeiten aus der alten Heimat mit-
gebracht ...

Kommen Sie nach Catan —
der Insel der Abenteuer!

Wollten Sie schon immer wissen, wie Catan aussah, bevor Ackerbau und Vieh-
zucht das Landschaftsbild beherrschten?

Das Kosmos-Spiel ,Candamir* entfiihrt Sie auf die noch unberiihrte Insel Ca-
tan, wie sie von Bestseller-Autorin Rebecca Gablé in ihrem Roman ,,Die Siedler
von Catan“ geschildert wurde.

Wihrend sich im Brettspiel ,Die Siedler von Catan® die Insel wie in Zeitraffer
entwickelt, betrachten Sie in ,Candamir® die catanische Betriebsamkeit wie
mit der Lupe. Sie selbst sind es, der die Insel erkundet und auf der Suche nach
Rohstoffen manch' Abenteuer zu bestehen hat. Helfen Sie mit beim Bau der
ersten Siedlung und werden Sie Teil der Gemeinschaft der ersten Siedler auf
Catan. z

Besuchen Sie uns auf
www.abenteuercatan.de

Dort finden Sie alle Infos und

das Forum zu ,Candamir®,
Aufierdem: Gestalten Sie lhre eigene
,Candamir“-Charakterkarte.

Eine Vielzahl neuer individueller
Charakterfihigkeiten wartet auf Sie!
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