Die Kombination von ,Die Legende der Seefahrer” mit Stadte & Ritter
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Einleitung

,Die Legende der Seerduber” ist eine Erweiterung fir die Seefahrer-Erweiterung, die anlasslich des
20-jahrigen Jubilaums der Seefahrer-Erweiterung entwickelt wurde.

,Die Legende der Seerduber” besteht aus 4 Kapiteln. Obwohl die Kombination von Seefahrer
Szenarien mit der Erweiterung ,Stddte und Ritter” in den meisten Fallen gut funktioniert, eignen sich
nicht alle Kapitel bzw. Szenarien der Erweiterung ,Legende der Seefahrer” uneingeschrankt gut fur
eine Kombination mit ,Stadte und Ritter”. Im folgenden Text teilen wir euch unsere Einschatzung
mit, wie gut geeignet wir die einzelnen Kapitel flir eine Kombination mit , Stadte und Ritter” halten
und empfehlen euch fiir jedes Kapitel kleine, aber sinnvolle Anderungen fiir ein fliissigeres Spiel.

Allgemeines

Fir das Spiel eines Kapitels der Erweiterung ,Legende der Barbaren” in Kombination mit der
Erweiterung ,Stadte & Ritter” gelten die im Regelheft von ,Stadte & Ritter” auf Seite 9 unter
,Regelzusatze fiir Stadte und Ritter mit der Seefahrer-Erweiterung” aufgefiihrten Regeln.
Unabhangig davon bleiben die Regeln der Seefahrer-Erweiterung und der Erweiterung ,Stadte und
Ritter” unverandert.

Laut der Regel von ,,Die Legende der Seefahrer” griindet ihr drei Siedlungen. Da ihr bei , Stadte und
Ritter” mit einer Stadt beginnt, setzt ihr in jedem Szenario eines Kapitels statt der zweiten Siedlung
eine Stadt ein.
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Die Besonderheiten der einzelnen Szenarien bei der Kombination mit
Stadte & Ritter

Kapitel 1 - Die Schiffbriichigen

Im Szenario von Kapitel 1 ist die Ertragswahrscheinlichkeit von Erz zu Spielbeginn bis hin zur Mitte
des Spiels sehr gering. Erst nach der Mitte des Spiels gibt es Mittel und Wege fiir die Spieler, zu
grofReren Mengen Erz zu kommen. Da gerade zu Beginn des Spiels , Stadte & Ritter” der Bau von
Rittern notwendig ist, um die eigene Stadt bzw. die eigenen Stddte gegen die Barbaren zu
verteidigen, empfehlen wir die Kombination des ersten Kapitels mit S&R nicht. Wer es dennoch
versuchen mochte, sollte jeden Spieler mit einem deaktivierten Ritter starten lassen: Jeder Spieler
setzt nach der Griindung seiner Stadt einen Ritter auf einer freien Kreuzung ein, an die eine seiner
StralRen oder Schiffe grenzt.

Als Bedingung fiir das Spielende empfehlen wir 14 Siegpunkte.

Kapitel 2 - Der Uberfall

Auch im Szenario von Kapitel 2 sind die Erz-Ertrage der Gebirgslandschaften mager. Zuséatzliche Erz-
Einklnfte gibt es jedoch Uber das Rasenerz auf den Weidelandschaften. Wer sich bei einem
entsprechenden Wiirfelwurf fir eine Siedlung an einer Weidelandschaft ein Erz nimmt, muss dann
allerdings auf eine Wolle verzichten, die er - nicht nur wie das Erz - fiir den Bau von Rittern und
Einheiten (Goldwaschern) benétigt, sondern auch fir den wichtigen Bau von Schiffen. Mit den
nachfolgenden, zusatzlichen Regeln, sollte die Kombination jedoch gut funktionieren:

e Jeder Spieler startet mit einem deaktivierten Ritter, den er nach der Griindung seiner Stadt
auf einer freien Kreuzung einsetzt, an die eine seiner StralRen oder Schiffe grenzt.

e Auf jede Weidelandschaft werden 6 Rasenerz-Chips gelegt.

e Wer eine Stadt an einer Weidelandschaft besitzt, wahlt - falls der Zahlenchip der
Weidelandschaft gewiirfelt wurde - zwischen Erz und Wolle und erhilt als zweite Karte die
Handelsware , Tuch”.

Als Bedingung fiir das Spielende empfehlen wir 15 Siegpunkte.

Kapitel 3 - Der Kampf gegen die Seerduber

Im Szenario von Kapitel 3 bauen die Spieler Katapulte, um mit ihnen die Seerduber zu besiegen. Ein
Katapult kostet 1 Erz und 1 Holz. Die Gebirgslandschaften sollten ausreichend viel Erz liefern, damit
neben Rittern auch Katapulte gebaut werden kénnen. Dennoch wird ein Erzmangel bestehen. Mit
den nachfolgenden, zusatzlichen Regeln, sollte die Kombination jedoch gut funktionieren:

e Jeder Spieler startet mit einem deaktivierten Ritter, den er nach der Griindung seiner Stadt
auf einer freien Kreuzung einsetzt, an die eine seiner StraRen oder Schiffe grenzt.

e Jeder Spieler wahlt nach der Griindung seiner ersten Siedlung an der Kiiste ein 2:1
Hafenplattchen von der Auslage und legt es an diese Siedlung an.

Als Bedingung fiir das Spielende empfehlen wir 16 Siegpunkte.

Kapitel 4 - Die Gewiirzinseln
Das Szenario des 4. Kapitels ,Die Gewirzinseln” eignet sich sehr gut fir die Kombination mit S&R.

Anderungen halten wir nicht fiir notwendig.
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Beachtet bitte: Die Stadtmauern aus ,Stadte & Ritter” und die Handelsoptionen aus ,Die
Gewdirzinseln” erganzen sich. Wer beispielsweise 2 Stadtmauern und 2 Handelsoptionen besitzt, darf
ungestraft bis zu 15 Rohstoffe auf der Hand halten, wenn eine ,, 7 gewdrfelt wird.

Als Bedingung fiir das Spielende empfehlen wir 17 Siegpunkte.

Die Variante , Gewiirze fiir Catan“

Die Variante , Gewdirze fur Catan” ist der Kern des Szenarios im 4. Kapitel. Diese Variante eignet sich
auch sehr gut fir die Kombination mit einigen Szenarien der Seefahrer-Erweiterung — auch
zusammen mit der Erweiterung ,,Stadte und Ritter”. Mehr dazu findet ihr hier.
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