Szenario „Die Meeresforscher“

Ein Szenario für 3-6 Spieler von Brigitte und Wolfgang Ditt, geeignet für Basisspiel + Seefahrer

Die Story

Auf einer kleinen Insel in den catanischen Meeren lebte dereinst abgeschieden und von der Welt vergessen eine kleine Gruppe catanischer Siedler. Auf ihrer Insel ging es ihnen gut, sie hatten alles was sie zum Leben brauchten – bis auf eines: Abenteuer. So kam es, dass eine gesamte Generation urplötzlich dem Fernweh und dem Forscherdrang erlag und sich aufmachte, die umliegenden Meere und Lande zu erkunden. Natürlich wollte jeder von ihnen hierbei der größte und erfolgreichste Meeresforscher werden.

Vorbereitung

Legen Sie eine Goldflusslandschaft – die Goldinsel -, umgeben von 6 Wasserfeldern, in die Mitte des Tischs.

Achtung: Bei mehr als vier Spielern benötigen Sie unter Umständen viel Platz.

Bestimmen Sie einen Startspieler und stellen Sie gemäß der nebenstehenden Abbildung je eine Siedlung und ein Schiff auf. Hierbei gilt die Abstandsregel (bei mehr als 3 Spielern) nicht. Im weiteren Spiel gilt die Abstandsregel aber ganz normal.
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Das Schiff wird dabei immer links (im Uhrzeigersinn) neben die Siedlung gestellt. Achten Sie auf die vorgegebene Reihenfolge der Spieler, die für einen ausgewogenen Start wichtig ist.

Nehmen Sie Land- und Meerfelder gemäß der Übersicht. Trennen Sie die Landschaftsfelder von den Meerfeldern.

Die Landschaften werden gemischt und verdeckt als Stapel bereitgelegt.

Trennen Sie die Meerfelder nach Wasserfeldern, Spezialhäfen und 3:1-Häfen und legen Sie diese in drei offenen Stapeln bereit. (Beim Spiel zu sechst benötigen Sie eines der 3:1-Plättchen aus der Seefahrer-Erweiterung.)

Stellen sie die Zahlenplättchen gemäß Übersicht zusammen. Die schwarzen Zahlenplättchen (2-5, 9-12) kommen in einen Beutel. Die roten Zahlenchips werden verdeckt bereitgelegt. 

Der Räuber wird bereitgestellt. Er spielt zunächst noch nicht mit. Der Seeräuber ist nicht im Spiel.

Jeder Spieler erhält einen Würfel, den er mit der "2" nach oben vor sich legt. Dieser Würfel zeigt den Forscherstatus des Spielers an.

Gründungsphase

Die normale Gründungsphase entfällt. 

Jeder Spieler hat bereits eine Siedlung an der Goldinsel errichtet.. 
Regeländerungen

Produktionsphase

Es wird wie im Basisregel gewürfelt. Wird dabei eine Zahl (ausgenommen "7") gewürfelt, an der noch keine Siedlung errichtet worden ist, produziert die Goldinsel. Beginnend mit dem Spieler, der gewürfelt hat, wählen die Spieler ihren Rohstoff. 

Achtung: Auf der Goldinsel darf keine Stadt gebaut werden.

Bauphase - Entdecken neuer Meere und Länder

Erreicht ein Spieler mit einem Schiff oder einer Straße einen Kreuzungspunkt, an dem noch ein Sechseck fehlt, so kann er wählen, ob er ein Land- oder eine Meerfeld anlegt. Dabei gibt es zwei Einschränkungen: Zeigt der Würfel des Spielers eine "1" muss er ein Meerfeld legen, bei einer "6" muss er ein Landfeld legen.

Legt der Spieler ein Meerfeld an, so dreht er den Würfel auf die nächsthöhere Zahl. Dies kann bewirken, dass er die Karte "Erfolgreichster Meeresforscher“ erhält.

Legt der Spieler ein Landfeld (außer einer Wüste) an, wird der Würfel auf die nächstniedrigere Zahl gedreht. Dies kann bewirken, dass er die Karte "Erfolgreichster Meeresforscher“ ablegen muss oder die Karte den Besitzer wechselt.

Danach zieht der Spieler einen Zahlenchip aus dem Beutel und legt diesen auf das Landfeld. Abhängig vom gezogenen Zahlenchip kann der Spieler einen Entdeckerbonus erhalten.

5 oder 9:
der Spieler erhält keinen Entdeckerbonus

4 oder 10:
der Spieler nimmt sich einen 3:1-Hafen. Wenn er sich im Laufe des Spiels entschließt, ein Meerfeld anzulegen, kann er stattdessen den Hafen nehmen. Ein gelegter Hafen zählt als Meerfeld, der Entdeckerwürfel wird also hochgedreht 

(Beim Spiel zu sechst, nehmen Sie zunächst die regulären 3:1-Häfen, erst als letztes nehmen Sie das 3:1-Plättchen. Möchten Sie das 3:1-Plättchen einsetzen, nehmen Sie sich ein Wasserfeld und legen Sie das 3:1-Plättchen darauf.

3 oder 11:
der Spieler nimmt sich einen Spezialhafen. Wenn er sich im Laufe des Spiels entschließt, ein Meerfeld anzulegen, kann er stattdessen den Hafen nehmen. Ein gelegter Hafen zählt als Meerfeld, der Entdeckerwürfel wird also hochgedreht

2 oder 12:
der Spieler wirft das gezogene Zahlenplättchen zurück in den Beutel und zieht erneut. Dieses Plättchen wird jetzt auf jeden Fall auf die Landschaft gelegt. Ist es eine 3, 4, 5, 9, 10 oder 11 erhält er den Entdeckerbonus wie oben beschrieben. Ist es eine 2 oder 12 nimmt sich der Spieler eines der verdeckten Zahlenplättchen mit einer roten Zahl. Wenn der Spieler im Laufe des Spiels wieder ein Landfeld anlegt, so muss er kein Plättchen aus dem Beutel ziehen. Er darf sich frei entscheiden, ob er sein rotes Plättchen legt oder ob er ein neues Plättchen aus dem Beutel zieht. Dabei kann es durchaus vorkommen, dass zwei benachbarte Landfelder Zahlenplättchen mit roten Zahlen erhalten. Dies ist erlaubt.

Legt der Spieler eine Wüste an, so verändert dies den Würfel nicht. Für die Entdeckung der Wüste erhält er 2 beliebige gleiche Rohstoffe. Ist dies die erste Wüste, wird der Räuber auf die Wüste gestellt und ist von nun an im Spiel.

Sollte der Beutel mit den Zahlenplättchen leer sein und noch Landfelder verfügbar sein, so liegt dies daran, dass ein oder mehrere Spieler Zahlenplättchen mit 6 oder 8 bekommen, aber noch nicht eingesetzt haben. In diesem Fall darf man aber trotzdem ein Landfeld bauen und legt von einem beliebigen Spieler das Zahlenplättchen darauf.

Achtung: bei 5 und 6 Spielern gibt es in der ersten Runde keine außerordentliche Bauphase.

Die Karte "Erfolgreichster Meeresforscher"

Die Karte "erfolgreichster Meeresforscher" zählt 2 Siegpunkte. Ein Spieler erhält die Karte:

· wenn er mindestens eine "3" auf dem Forscherwürfel hat und kein anderer Spieler die gleiche oder eine höhere Zahl auf seinem Würfel hat,

· wenn er den Forscherwürfel auf die "6" dreht, auch wenn ein anderer Spieler bereits eine "6" auf dem Forscherwürfel hat. (Legt dieser Spieler dann zuerst ein Landfeld und danach ein Meerfeld, erhält er die Karte zurück.) 

Muss eine Spieler den Würfel herunter drehen, verliert er die Karte:

· wenn ein oder mehrere Mitspieler eine höhere Zahl auf ihrem Würfel haben,

· wenn der Würfel eine "1" oder "2" zeigt.

Ein anderer Spieler kann die dann Karte bekommen, wenn er alleine die höchste Zahl auf dem Würfel hat und dies mindestens eine "3" ist. Gibt es keinen solchen Spieler, wird die Karte beiseite gelegt.
Der Räuber

Zu Beginn gibt es keinen Räuber. Er kommt mit der ersten entdeckten Wüste ins Spiel und verhält sich wie im Basisspiel. Das Goldflussfeld kann nicht vom Räuber blockiert werden. Solange es noch keinen Räuber gibt, wird bei einer "7" nur die Anzahl der Rohstoffe auf der Hand überprüft. Auch dürfen bereits Ritter gespielt werden; dies trägt allerdings nur zur größten Rittermacht bei. Der Seeräuber ist nicht im Spiel.
Keine Sechsecke mehr im Vorrat

Solange noch Sechsecke angelegt werden können, muss dies getan werden. Sind die Sechsecke in den Vorräten erschöpft, fehlen die Sechsecke am Spielplan. Auf die unvollständigen Kreuzungspunkte darf dennoch gebaut werden. Auch an den Kanten kann gebaut werden, das Sechseck bestimmt, ob dort eine Straße oder ein Schiff gebaut werden muss. 
Sondersiegpunkte

Baut ein Spieler auf einer Insel zum ersten Mal eine Siedlung, erhält er einen zusätzlichen Siegpunkt (Plättchen unter die Siedlung legen). Wachsen in Laufe des Spiels zwei Inseln zusammen, und hat ein Spieler auf beiden Inseln eine Siedlung, so muss er einen der beiden Siegpunkte zum Vorrat zurücklegen.
Spielende
Ein Spieler gewinnt, wenn er 12 Siegpunkte hat und sich am Zug befindet. 

Anmerkungen & Tipps: 

Zunächst produziert das Goldfeld reichlich. Später versiegt die Goldquelle, daher ist eine Ausbreitung unerlässlich.

Für die Ausbreitung müssen Landfelder gelegt werden. Andererseits zwingen der Würfel und die Karte "Erfolgreichster Meeresforscher" dazu, Meerfelder zu legen.

Im ersten Zug sollten Sie nicht versäumen Ihr Schiff zu versetzen, da Sie auch bei 3 Spielern keine weitere Siedlung auf der Goldinsel bauen dürfen.
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