Bord- en Kaartspel combinatie 
Benodigdheden:  Basis Bordspel, Basis Kaartspel, (Zeevaarders)

Duur: ?

Doel

Bij 2 spelers: de speler die als eerst 13 overwinningspunten behaald heeft gewonnen.

Bij 3 spelers: de speler die als eerst 12 overwinningspunten behaald heeft gewonnen.

Bij 4 spelers: de speler die als eerst 11 overwinningspunten behaald heeft gewonnen.

Opbouw

Uit het bordspel (met zeevaarders) worden gehaald:

alle grondstoftegels, alle zeetegels, alle haventegels, 

Grondstofkaarten, Struikrover, (Piratenschip,) Langste handelsroute, Grootste riddermacht,  2 dobbelstenen en alle straten, (schepen,) dorpen en steden.

Uit het kaartspel worden gehaald:

Pakhuizen, Kloosters, Verdubbelaars, Smederij, Bibliotheken, Raadhuizen, Kerken, Watervoorzieningen, Markt, Handelskantoor, Handelsgilde,  Badhuizen, Kolos van Catan, alle ridders en alle actiekaarten(behalve Verkenner). 

Begin

Bouw het basis Catan eiland (of als je Zeevaarders hebt, een eigen creatief bord). Van de kaartspel kaarten worden 3 gelijke afgedekte stapels gemaakt.

De speler die het hoogst aantal ogen met de dobbelsteen gooit mag beginnen met het bouwen van een dorp en straat (of schip). Dit gaat conform de basis spelregels van het bordspel. Als laatst neemt elke speler 3 grondstofkaarten naar keuze. 

De kaartspel kaarten

Kaartspel kaarten mag men kopen voor 2 grondstoffen naar keuze. Men neemt alleen kaarten van bovenaf een stapel en legt kaarten onderop de stapel. Een speler mag zoveel kaarten kopen als hij wil. Een gekochte kaart mag gespeeld, geruild of gebouwd worden in dezelfde beurt als men die kaart heeft gekocht. Het spelen van een actiekaart mag ongeacht hoeveel overwinningspunten de spelers hebben. Gespeelde actiekaarten komen op de aflegstapel. De kaartspel kaarten met een vlaggetje zijn een overwinningspunt waard. De Kolos van Catan is 2 punten waard.

Elke gekochte kaart mag maar 1 keer per beurt worden geruild. Dit kost 1 grondstof naar keuze. 

Het neerleggen van kaarten

Kaartspel kaarten worden neergelegd op het bord zoals in het voorbeeld. Een van onderste punten van een kaart wordt onder het dorp of de stad gelegd, die aan de grondstof tegel staan. Er mag maar 1 kaart per 1 grondstoftegel worden geplaatst. Kaarten mogen ook op woestijn worden gelegd, maar niet op zee. Een kaart kan alleen met een vuurduivel worden verwijderd. 

De steenoven ligt aan het dorp, maar niet aan de stad. Dit betekent dat bij een 8, zwart 4 steen krijgt (2 steen van de stad en 2 steen van het dorp met steenoven). Als de steenoven echter aan de stad had gelegen, dan kreeg zwart 5 vijf steen (4 steen van de stad met steenoven en 1 steen van het dorp).

Kaartspel kaarten met een rood kader (zoals de markt in het voorbeeld) moeten aan een stad worden gebouwd. Kaarten met een groen kader mogen overal worden geplaatst.

Kaarten met molens

De molens op een kaart geven aan met hoeveel keer de handelsroute wordt verlengd. Alleen de handelsroute die gaat door de stad of dorp, waar de kaart aan ligt wordt verlengd.

Door de markt is de handelsroute van zwart 6 lang (2 molens * 3 straten).

Zwart heeft hierdoor de langste handelsroute. 

Grootste riddermacht

Als men een ridder bouwt dan mag men de struikrover verplaatsen en een grondstof bij een tegenstander stelen. De zwarte sterktepunten en rode riddertoernooi punten van de ridder vormen samen de sterke van de ridder. De speler met de grootste som aan ridderpunten bemachtigt de grootste Riddermacht.

Jan Zonderland is 2 punten waard. De riddermacht van rood is 2 punten sterk. Zwart heeft geen ridder, dus rood heeft de grootste riddermacht.

Een ridder kan echter weg worden gespeeld door een Zwarte Ridder. Een Kruidenheks beschermd hier tot op zekere hoogte tegen (zie tekst op kaarten). Een weggespeelde ridder wordt terug op handen genomen.

Afwijkende Kaartspel kaartfuncties:

Ridders
De struikrover mag niet geplaatst worden op een land waar een ridder ligt. Het land is dus beschermt tegen de struikrover. 

Kerk

Alle landen om deze stad zijn beschermd tegen de struikrover.

Badhuis
1 overwinningspunt

Watervoorziening 


1 overwinningspunt

Raadhuis*
Het kopen van een kaartspel kaart kost 1 grondstof minder.

Bibliotheek
Het ruilen van een kaartspel kaart kost geen grondstoffen meer.

Klooster
Het ruilen van een kaartspel kaart kost geen grondstoffen meer.

Pakhuis
Speler mag 2 grondstoffen meer in zijn hand houden als er 7 wordt gegooid. Dus bij 1 pakhuis 9 grondstoffen en bij 2 pakhuizen 11, maar als je toch meer grondstoffen in je hand hebt, ben je de helft van je grondstoffen kwijt.

Rooftocht
Speler trekt 2 grondstofkaarten uit de hand van een tegenspeler.

Handelaar
Speler trekt 2 grondstofkaarten uit de hand van een tegenspeler en geeft een grondstof naar keuze terug.

Verdubbelaar
 (bijv. steenoven, graanmolen, enz.)

Levert alleen dubbele grondstoffen aan de stad of dorp waar de kaart aan wordt gebouwd.


Kaarten met dezelfde functie als in kaartspel:

Alchemist

Karavaan

Zwarte Ridder

Kruidenheks

Vuurduivel

Bisschop

Spion


Kolos van Catan 

* het hebben van 2 keer hetzelfde gebouw heeft geen cumulatieve werking. 
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Voorbeeld van het plaatsen van kaartspelkaarten op het bord.

