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Méchtet ihr das Spiel erkldrt bekommen, statt die Regeln zu lesen?
® Dann ladet euch die kostenlose App CATAN Assistent herunter.
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- Spielanleitung ~

Herzlich willkommen!

Der Ursprung des modernen Menschen — Homo sapiens — liegt in Afrika. Ob Klimaumschwiinge, Nahrungsknappheit oder
reine Neugier die Ursache waren — einige dieser frithen Jiger und Sammler beschlossen vor ca. 185.000 Jahren, neue Regio-
nen zu erkunden, und breiteten sich in der ganzen Welt aus. Vor rund 60.000 Jahren drangen sie bis nach Ost-Asien vor und
etwa 20.000 Jahre spiter lieflen sie sich in Europa nieder. Dazwischen konnten sie auch den Ozean bezwingen und erreichten
Australien. Wegen des niedrigeren Meeresspiegels in der Eiszeit vor ca. 14.000 Jahren existierte zwischen Asien und Amerika
eine Landbriicke. Diese Verbindung nutzten die damaligen Menschen zur Ubersiedlung in weitere Gebiete.

Im Laufe ihrer allm4hlichen Ausbreitung mussten sie sich stindig neuen klimatischen Bedingungen und lebensfeindlichen
Umgebungen anpassen, noch unbekannte Nahrungsquellen erschlieflen und neue Werkzeuge entwickeln. Vor allem auf-
grund ihres hochentwickelten Gehirns konnten sie iiberall auf der Welt ihr Uberleben sichern.

Die Menschen in der Steinzeit entwickelten handwerkliche Fihigkeiten, lernten, eigenstindig Feuer zu machen sowie
Nahrung durch Rduchern und Trocknen haltbar zu machen, und verbesserten ihre Jagdausriistung. Da sie nicht immer
Hohlen zum Schutz vor den Elementen fanden, lernten sie, stabile Zelte aus Fellen, Knochen, Holz und Mammutzihnen
zu errichten. Boote zum Fischen dienten auferdem zur Erkundung der Meere und Ozeane, sodass auch Australien und
viele Inseln besiedelt wurden.

In Europa und Asien traf der Homo sapiens auf die dhnlich weit entwickelten Neandertaler, die Afrika viele tausend Jahre
zuvor verlassen hatten. Funde belegen, dass beide Gruppen iiber Tausende von Jahren nebeneinander lebten und Kontakte
pflegten. Ob diese nur friedlicher Natur waren oder wie ihr Kampf um die knappen Ressourcen aussah, wissen wir nicht.

In CATAN — Aufbruch der Menschheit erlebt ihr die Anfinge der Menschheitsgeschichte durch die Jahrtausende. Schafft ihr
es, eure Stimme aus Afrika nach Europa, Asien, Australien und Amerika wandern und dort siedeln zu lassen?

Damit der Einstieg in das Spiel so leicht wie moglich fillt, verwenden wir das bewidhrte CATAN-Regelsystem. Auf den Seiten
2—3 bzw. 4—5 findet ihr den Aufbau des Spielfeldes sowie erste Informationen zum Spiel. Lest danach die grundlegenden
Spielregeln ab Seite 6. Ab Seite 11 folgt ein historischer Uberblick tiber die im Spiel erwiihnten Tiere, Pflanzen und Werkzeuge.
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CATAN - Aufbruch der Menschheit

Spieliibersicht & Aufbau fiir 3 Spieler

1 VORBEREITUNG FUR 3 SPIELER

AUFBAU DES SPIELFELDES

Der Spielplan zeigt die Welt in der Altsteinzeit mit der Auftei-

lung in die verschiedenen Kontinente, die es zu besiedeln gilt.
Diese Doppelseite zeigt den Aufbau fiir 3 Spieler, erkennbar
an der Anzahl der Eisbdren auf der Eislandschaft ganz rechts.
Spielt ihr mit 4 Spielern, findet ihr den Aufbau und die dazu-
gehorigen Informationen auf der néchsten Doppelseite.

Fiir Einsteiger

Fiir die ersten Spiele empfehlen wir, das Spielfeld gemaf der
Abbildung auf diesen Seiten aufzubauen. Platziert die Zahlen-
chips auf den Landschaftsfeldern in Afrika und setzt eure Lager
sowie Entdecker auf die angegebenen Kreuzungen. Im Spiel
zu dritt benotigt ihr die weiflen Figuren nicht. Legt das ent-
sprechende Spielmaterial zuriick in die Schachtel.

Fiir Fortgeschrittene

Wenn ihr CATAN — Aufbruch der Menschheit mehrfach gespielt
habt, konnt ihr die Startaufstellung auch variabel aufbauen.
Die Regeln dazu findet ihr auf S. 10.

SPIELUBERSICHT

® Vor euch liegt die Welt, aufgeteilt in die Regionen Afrika, Europa, Asien,
Australien und (Nord- und Siid-)Amerika. Sie besteht aus 49 Landschafts-
feldern und ist umgeben von Wasser und Eis. Eure Aufgabe ist es, Afrika zu
verlassen, die ganze Welt zu besiedeln und auf dem Weg viele Siegpunkte
zu sammeln.

® In den Regionen gibt es 4 verschiedene Landschaften. Jede dieser Land-
schaften erzeugt jeweils eine andere Art Rohstoff. Die Rohstoffe werden
~ durch Karten symbolisiert. Die Landschaften werfen folgende Ertréige ab:

Odland erzeugt
Rohstoff Knochen

Wald erzeugt
Rohstoff Fell

Grasland erzeugt
Rohstoff Fleisch

Gebirge erzeugt
Rohstoff Feuerstein

@ Thr beginnt das Spiel mit 3 Lagern und mit 1 Entdecker. Diese starten
alle in der Region Afrika. AufSerhalb von Afrika sammelt ihr mit dem
Bau von Lagern Siegpunkte, die ihr fiir das Sammeln der Lagerplatz-
Plittchen erhaltet. Wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

@ Um zu Siegpunkten zu kommen, miisst ihr zum Beispiel neue Ent-
decker platzieren und sie zu Lagern umwandeln. Dafiir erhaltet ihr
Lagerplatz-Plittchen, die Siegpunkte zéhlen. Wer Entdecker und Lager
einsetzen mochte, braucht dazu Rohstoffe.

® Wie kommt ihr zu Rohstoffen? In jedem Zug wird ermittelt, welche
Landschaften Ertréige abwerfen. Das geschieht mit den 2 Wiirfeln. Wird
zum Beispiel eine ,,6 gewiirfelt, werfen alle Felder mit dem 6er-Zahlen-
chip Ertrige ab — in der Abbildung auf dem bereits besiedelten Kontinent
Afrika zum Beispiel ein Odland (Knochen) und ein Gebirge (Feuerstein).

® Ertrdge erhaltet ihr nur dann, wenn ihr mit einem Lager (nicht mit
einem Entdecker!) an ein Landschaftsfeld angrenzt, das einen Rohstoff
erzeugt. In der Abbildung grenzen in Afrika ein blaues Lager und ein
rotes Lager an das 6er-Odland sowie ein orangefarbenes Lager an das
6er-Gebirge. Bei einer gewiirfelten ,,6“ erhalten deshalb Blau und Rot
je 1 Knochen und Orange 1 Feuerstein.

© Die meisten Lager grenzen an mehrere Landschaftsfelder (maximal 3)
und ,.ernten” so — je nach Wiirfelzahl — bis zu 3 verschiedene Rohstoffe.
In unserem Beispiel grenzt das bereits erwihnte orangefarbene Lager an
3 Felder: 1 Gebirge, 1 Odland und 1 Wald.

® Da ihr nicht an allen Landschaftsfeldern und Zahlenchips Lager
haben konnt, erhaltet ihr manche Rohstoffe moglicherweise nur selten
oder gar nicht. Zum Einsetzen neuer Entdecker, zum Bewegen dieser und
zur Umwandlung in Lager benotigt ihr aber ganz bestimmte Rohstoff-
kombinationen.

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

® Ein neues Lager diirft ihr nur auf einer freien Kreuzung mit einem La-
gerplatz-Plittchen bauen. Voraussetzung dafiir ist, dass ihr die Kreuzung
vorher mit eurem Entdecker erreicht habt.

® Uberlegt genau, wohin ihr eure Lager baut. Die Zahlenchips sind mit
Ziffern unterschiedlicher Grofle sowie Punkten versehen. Je grofer die
Ziffer dargestellt ist und je mehr Punkte abgebildet sind, desto hoher ist
die Wahrscheinlichkeit, dass die Zahl gewiirfelt wird. Die roten Zahlen ,,6*
und ,,8“ sind am grofiten dargestellt und werden mit der hochsten Wahr-
scheinlichkeit gewiirfelt. Je hdufiger eine Zahl gewiirfelt wird, desto ofter
erzeugen die mit solchen Zahlen versehenen Landschaftsfelder Rohstoffe.

® Lest nun weiter auf S. 6.
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CATAN - Aufbruch der Menschheit

Spieliibersicht & Aufbau fiir 4 Spieler

1 VORBEREITUNG FUR 4 SPIELER

AUFBAU DES SPIELFELDES

Der Spielplan zeigt die Welt in der Altsteinzeit mit der Auftei-
lung in die verschiedenen Kontinente, die es zu besiedeln gilt.
Diese Doppelseite zeigt den Aufbau fiir 4 Spieler, erkennbar
an der Anzahl der Eisbdren auf der Eislandschaft ganz rechts.

Fiir Einsteiger

Fiir die ersten Spiele empfehlen wir, das Spielfeld gemaf der
Abbildung auf diesen Seiten aufzubauen. Platziert die Zahlen-
chips auf den Landschaftsfeldern und setzt eure Lager sowie
Entdecker auf die angegebenen Kreuzungen.

Fiir Fortgeschrittene

Wenn ihr CATAN — Aufbruch der Menschheit mehrfach gespielt
habt, konnt ihr die Startaufstellung auch variabel aufbauen.
Die Regeln dazu findet ihr auf S. 10.

SPIELUBERSICHT

® Vor euch liegt die Welt, aufgeteilt in die Regionen Afrika, Europa, Asien,
Australien und (Nord- und Siid-)Amerika. Sie besteht aus 49 Landschafts-
feldern und ist umgeben von Wasser und Eis. Eure Aufgabe ist es, Afrika zu
verlassen, die ganze Welt zu besiedeln und auf dem Weg viele Siegpunkte
zu sammeln.

® In den Regionen gibt es 4 verschiedene Landschaften. Jede dieser Land-
schaften erzeugt jeweils eine andere Art Rohstoff. Die Rohstoffe werden
~ durch Karten symbolisiert. Die Landschaften werfen folgende Ertréige ab:

Odland erzeugt
Rohstoff Knochen

Wald erzeugt
Rohstoff Fell

Grasland erzeugt
Rohstoff Fleisch

Gebirge erzeugt
Rohstoff Feuerstein

® [hr beginnt das Spiel mit 3 Lagern und mit 1 Entdecker. Diese starten
alle in der Region Afrika. Aulerhalb von Afrika sammelt ihr mit dem
Bau von Lagern Siegpunkte, die ihr fiir das Sammeln der Lagerplatz-
Plittchen erhaltet. Wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

® Um zu Siegpunkten zu kommen, miisst ihr zum Beispiel neue Ent-
decker platzieren und sie zu Lagern umwandeln. Dafiir erhaltet ihr
Lagerplatz-Plittchen, die Siegpunkte zahlen. Wer Entdecker und Lager
einsetzen mochte, braucht dazu Rohstoffe.

® Wie kommt ihr zu Rohstoffen? In jedem Zug wird ermittelt, welche
Landschaften Ertrige abwerfen. Das geschieht mit den 2 Wiirfeln. Wird
zum Beispiel eine ,,6“ gewiirfelt, werfen alle Felder mit dem 6er-Zahlen-
chip Ertréige ab — in der Abbildung auf dem bereits besiedelten Kontinent
Afrika zum Beispiel ein Odland (Knochen) und ein Gebirge (Feuerstein).

® Ertrige erhaltet ihr nur dann, wenn ihr mit einem Lager (nicht mit
einem Entdecker!) an ein Landschaftsfeld angrenzt, das einen Rohstoff
erzeugt. In der Abbildung grenzen in Afrika ein blaues Lager, ein rotes
Lager und ein weifSes Lager an das 6er-Odland und ein orangefarbenes
Lager an das Ger-Gebirge. Bei einer gewiirfelten ,,6° erhalten deshalb
Blau, Rot und Weif} je 1 Knochen und Orange 1 Feuerstein.

® Die meisten Lager grenzen an mehrere Landschaftsfelder (maximal 3)
und ,.ernten” so — je nach Wiirfelzahl — bis zu 3 verschiedene Rohstoffe.
In unserem Beispiel grenzt das bereits erwihnte weif3e Lager an 3 Felder:
1 Odland und 2 Graslandschaften.

® Da ihr nicht an allen Landschaftsfeldern und Zahlenchips Lager
haben konnt, erhaltet ihr manche Rohstoffe moglicherweise nur selten
oder gar nicht. Zum Einsetzen neuer Entdecker, zum Bewegen dieser und
zur Umwandlung in Lager benotigt ihr aber ganz bestimmte Rohstoff-
kombinationen.

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

® Ein neues Lager diirft ihr nur auf einer freien Kreuzung mit einem La-
gerplatz-Plattchen bauen. Voraussetzung dafiir ist, dass ihr die Kreuzung
vorher mit eurem Entdecker erreicht habt.

® Uberlegt genau, wohin ihr eure Lager baut. Die Zahlenchips sind mit
Ziffern unterschiedlicher Grofle sowie Punkten versehen. Je grofer die
Ziffer dargestellt ist und je mehr Punkte abgebildet sind, desto hoher ist
die Wahrscheinlichkeit, dass die Zahl gewiirfelt wird. Die roten Zahlen ,,6*
und ,,8* sind am grofiten dargestellt und werden mit der hochsten Wahr-
scheinlichkeit gewiirfelt. Je haufiger eine Zahl gewiirfelt wird, desto ofter
erzeugen die mit solchen Zahlen versehenen Landschaftsfelder Rohstoffe.
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CATAN - Aufbruch der Menschheit

VORBEREITUNG

AUFBAU DES SPIELMATERIALS
Spielfiguren

Figuren der Spieler: Nehmt euch jeweils die Figuren in einer Spielerfarbe.
(Im Spiel zu dritt bleiben die weif3en Figuren in der Schachtel.):

Fortschritts-
Figuren

ﬂm bo >
Ubersichten

Fortschrittsleisten: Legt die 4 Fortschrittsleisten nach

Belieben neben dem Spielplan aus. Es ist sinnvoll, Klei-

dung und Konstruktion zueinanderzulegen, da diese

Werte im Spiel gleichzeitig betrachtet werden. Legt die — )
Fortschritts-Siegpunkt-Marker auf das Feld ganz rechts

(die hochste Stufe) ihrer Leiste.

Lager Entdecker

Bedrohungs-Figuren: Setzt den Neandertaler
und den Sibelzahntiger auf den Gletscher im
Norden (siehe Abbildung Spielaufbau).

Stellt jeweils 1 eurer Fortschritts-Figuren auf das
Startfeld ganz links jeder Fortschrittsleiste.

Fortschritts- und Kosteniibersichts-Karten:
Nehmt euch jeweils eine der Fortschritts- und
Kosteniibersichts-Karten. Hier konnt ihr
ablesen, welche Nutzen euch die einzelnen
Fortschrittsleisten bringen und welche Kosten
fiir Entwicklung und Fortschritt anfallen.

Rohstoffkarten
Sortiert die Rohstoffkarten und legt sie offen als Vorrat in die Ficher des
Kartenhalters. Den Kartenhalter stellt ihr neben den Spielplan.

Sondersiegpunkt-Marker & Wiirfel

Legt die 5 Sondersiegpunkt-Marker in Form von 1 Speerspitze (Erfolg-
reichster Jager) und 4 Muscheln mit Friichten und Niissen (1 x Schnellster
- Sammler & 3x Sammler) neben dem Spielplan bereit, ebenso die 2 Wiirfel.
Im Spiel zu dritt legt ihr 1 kleine Muschel mit nur 1 Siegpunkt (Sammler-

Marker) wieder zuriick in die Schachtel.

Erfolgreichster Jdger Schnellster Sammler Sammler

Vorbereitung

STARTAUFSTELLUNG

Legt den Spielplan mit der eurer Spieleranzahl ent-
sprechenden Seite nach oben aus. Diese erkennt ihr

an der Zahl der Eisbdren auf dem Gletscher ganz rechts.

3 Spieler 4 Spieler

Fiir Einsteiger

Startlager: Platziert jeweils 3 Lager und 1 Entdecker auf dem Spielfeld
gemif der Abbildung auf den Seiten 2 & 3, bzw. 4 & 5. Spielt ihr zu dritt,
werden die weif3en Figuren nicht eingesetzt.

Lagerplatz—Plattchen Sortlert die Lagerplatz -Plitt-

Der Spielplan fiir 3 Spieler weist weniger Lagerpléitze auf. A

Europa Asien Australien Nord- und

Siidamerika
Entdeckungs-Plittchen: Sortiert die Entdeckungs- .
Plittchen nach Tierart auf der Vorderseite. Mischt jede - y 5
Sorte, ohne sie umzudrehen, und verteilt sie auf die % w
entsprechenden Entdeckungsfelder. Achtet dabei da- s
rauf, dass die Tierarten iibereinstimmen. Wichtig: Nord- und Siiddamerika
haben dieselbe Farbe, aber verschiedene Tierarten. Achtet hier besonders
auf die richtige Zuordnung.

Europa Asien Australien ~ Nordamerika  Siidamerika

Jagd-Siegpunkt-Marker: Legt die 5 Jagd-Siegpunkt-Marker ?
auf die entsprechenden Wolkenfelder auf dem Spielplan.

Siidamerika

1\
n !
I L] y

Startspieler: Wiirfelt reihum mit beiden Wiirfeln. Wer die hochste Augen-
zahl erreicht, beginnt das Spiel.

Europa Asien Australien  Nordamerika

Startrohstoffe: Jeder Spieler erhilt 1 Fell und 1 Knochen
aus dem Vorrat als Startrohstoffe.
Wichtig: Die Rohstoffkarten haltet ihr verdeckt in der Hand.

Fiir Fortgeschrittene

Wenn ihr CATAN — Aufbruch der Menschheit mehrmals gespielt habt,
empfehlen wir die freie Griindung eurer Startlager in der Griindungs-
phase. Mehr Informationen zum Ablauf findet ihr auf S. 10.




CATAN - Aufbruch der Menschheit

DER SPIELABLAUF IM UBERBLICK

Seid ihr an der Reihe, habt ihr in der nachstehend genannten Reihenfolge
folgende Aktions-Moglichkeiten:

1.) Ertragsphase
Thr miisst mit den beiden Wiirfeln die Ertrége dieses Zuges auswiirfeln. Das
Ergebnis gilt fiir alle Spieler.

2.) Aktionsphase
Ihr diirft handeln, Entdecker platzieren, bewegen oder in Lager umwandeln
und Fortschritts-Figuren vorriicken.

Nach dem Abschluss eurer Aktionen gebt ihr die Wiirfel an euren linken
Nachbarn weiter. Er ist nun an der Reihe und setzt das Spiel mit der Ertrags-
phase fort.

DER SPIELABLAUF IM EINZELNEN

ERTRAGSPHASE
Wiirfeln

Der Spieler am Zug wirft beide Wiirfel: Die addierte Gesamt-Augenzahl
bestimmt die Landschaftsfelder, die Ertrige erzeugen.

Ertrige erhalten

Jeder Spieler, der ein Lager an einem Feld mit der gewiirfelten Zahl stehen
hat, nimmt sich 1 Rohstoffkarte dieses Feldes vom Vorrat. Habt ihr 2 oder
sogar 3 Lager um ein ausgewiirfeltes Landschaftsfeld stehen, erhaltet ihr
fiir jedes Lager 1 Rohstoffkarte dieses Feldes.

Beispiel: Orange wiirfelt eine 4.
Weif$ und Rot erhalten je eine Karte
Fleisch durch ibre Lager an der
Graslandschaft. Orange erhilt keine
Robstoffe, da keines seiner Lager
an der 4 stebt. Blaw erhilt keine
Robstoffe, da Entdecker-Figuren
keine Robstoffe sammeln konnen.

AKTIONSPHASE

Nachdem das Wiirfelergebnis ausgefiihrt ist, darf der Spieler Handel
treiben, Entdecker platzieren, bewegen und in Lager umwandeln sowie
Fortschritts-Figuren vorriicken. Alle Aktionen diirfen in beliebiger Reihen-
folge ausgefiihrt werden. Es ist beispielsweise moglich zu handeln, einen
Entdecker zu bewegen, dann weiter zu handeln und einen Entdecker in

- ein Lager umzuwandeln.

Handeln

Der Spieler darf handeln, um Rohstoffkarten zu tauschen. Ihr diirft so
lange und so oft tauschen, wie es eure Rohstoffkarten (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 tauschen. Thr konnt mit-

teilen, welche Rohstoffe ihr benotigt und ihr bereit seid, dafiir abzugeben.
Ihr konnt euch aber auch die Vorschlége eurer Mitspieler anhoren und
Gegenangebote machen.

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

Spielablauf

Beispiel: Weifs ist an der Reibe. Er fragt nach 1 Fleisch und bietet dafiir
1 Fell. Orange maichte ihm 1 Fleisch geben, verlangt jedoch nach 1 Fell
und einer weiteren beliebigen Robstoffkarte. Rot mdchte den von Weifs
angebolenen Tausch annebmen und 1 Fleisch fiir 1 Fell tauschen.

Weifs ist einverstanden und Rot und Weifs tauschen die Karten aus.

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

3:1 mit dem Vorrat: Ihr konnt 3 gleiche Rohstoffkarten in den Vorrat
zuriicklegen und euch dafiir 1 beliebige andere Rohstoffkarte eurer Wahl
nehmen.

Beispiel: Weifs legt 3 Karten Fell in den Vorrat und nimmit sich dafiir
1 Karte Fleisch aus dem Vorrat.

Entdecker
Entdecker werden ben6tigt, um damit auf andere Kontinente vorzudrin-
gen, Entdeckungsfelder zu erkunden und neue Lager zu griinden.

Um Aktionen mit ihnen ausfiihren zu konnen, miissen bestimmte Kom-
binationen von Rohstoffkarten (siehe Kosteniibersichts-Karte) zuriick in
den Vorrat gelegt werden. Thr diirft dann die jeweiligen Aktionen ausfiihren.

Entdecker platzieren: erfordert 1x Fell + 1x Fleisch

#-0-8

Auf eine Kreuzung: Ein Entdecker darf nur auf einer Kreuzung platziert
werden. Diese muss neben einer Kreuzung mit einem eigenen Lager liegen.

2 Figuren: Es konnen maximal 2 Entdecker eines Spielers gleichzeitig auf
dem Spielplan stehen. Mochtet ihr 1 Entdecker an einem anderen Lager
platzieren, wenn bereits beide Entdecker auf dem Spielplan stehen, muss
zunéchst 1 Entdecker entfernt werden, der in dieser Runde noch nicht be-
wegt wurde. Er darf dann wie iiblich platziert werden (es miissen trotzdem
1 Fell und 1 Fleisch abgegeben werden).

Wichtig: Entdecker bringen keine Ertrige, wenn die Zahl des angrenzen-
den Feldes gewiirfelt wird. Nur Lager bringen Ertréige!

Entdecker bewegen: erfordert 1x Fell ODER 1x Fleisch

§--0/8

Bewegung: Entdecker werden entlang der Wege von Kreuzung zu Kreu-
zung bewegt. Die Grundreichweite geht iiber 1—3 Kreuzungen, nicht ge-
laufene Schritte verfallen. Mit der Fortschrittsleiste Nahrung kann die
Reichweite der Entdecker auf bis zu 7 erhoht werden.

Wichtig: Jeder Zug auf bzw. iiber eine Kreuzung zahlt als 1 Bewegung.
Es macht keinen Unterschied, ob sie leer oder Lagerplitze (auch mit
Plittchen), Entdeckungsfelder oder Startplitze sind. Uber andere Ent-

Beispiel: Blaw ist auf Stufe 1 der Fortschrittsleiste Nahrung.
Er gibt 1 Fleisch ab und ziebt seinen Entdecker 4 Kreuzungen weit.
Dabei bewegt er sich tiber die orangefarbenen Figuren hinweg.




CATAN - Aufbruch der Menschheit

Bewegungsrichtung: Entdecker konnen sich in alle Richtungen bewegen,
__in die Wege von ihrer Position abzweigen. Ein Weg darf in einer Runde
auch mehrmals benutzt werden, zum Beispiel als Hin- und Riickweg.

Ende der Bewegung: Ein Entdecker darf seine Bewegung nur auf einer
freien Kreuzung beenden. Er darf nicht auf einer Kreuzung stehen bleiben,
wenn dort ein anderer Entdecker steht. Eine Kreuzung zahlt auch als frei,
wenn ein Lagerplatz-Plittchen darauf liegt.

Wichtig: Jeder Entdecker darf in einer Runde nur einmal bewegt werden.

Bewegung mit Nahrungs-Fortschritt: Mit dem Vorriicken auf der
Fortschrittsleiste Nahrung kann die Reichweite der Entdecker vergrofiert
werden. Eine Stufe vorriicken bedeutet +1 Schritt (mehr Informationen
findet ihr unter dem Punkt ,,Fortschritts-Figur vorriicken* rechts).

Bewegung beider Entdecker: Beide Entdecker diirfen in derselben
Runde bewegt werden, wenn fiir jeden Entdecker 1 Rohstoff Fell oder
Fleisch abgegeben wird.

Entdeckungsfelder: Entdecker diirfen nur auf oder iiber Entdeckungs-
felder bewegt werden, wenn die dortigen Bedingungen erfiillt sind. Mehr
Informationen findet ihr unter dem Punkt , Entdeckungsfelder auf S. 9.

Lagerplitze: Beendet ein Entdecker seine Bewegung auf einem freien
Lagerplatz mit Lagerplatz-Plittchen, kann er in ein Lager umgewandelt
werden (siehe nichstes Kapitel ,,Entdecker in Lager umwandeln®). Dies
ist aber keine Pflicht.

Meerenge zwischen Afrika und Europa: Zwischen Afrika und Europa
gibt es eine Meerenge zwischen dem Gebirge mit dem 10er Zahlenchip
und dem Odland mit der ,,5“. Hier kénnen Entdecker nicht iibersetzen.
Thr miisst alle am Odland mit dem 2er-Zahlenchip vorbeilaufen.

Entdecker in Lager umwandeln:
erfordert 1x Fell + 1x Knochen + 1x Feuerstein

#-0-0-9

Umwandlung: 1 Entdecker kann nur in 1 Lager umgewandelt werden,
wenn er auf einem freien Lagerplatz mit Lagerplatz-Plittchen steht. Hat
der Spieler die erforderlichen Rohstoffe abgegeben, nimmt er den Entde-
cker vom Spielplan zuriick in seinen Vorrat, legt das Lagerplatz-Plittchen
(1 Siegpunkt) offen vor sich und platziert ein Lager auf der Kreuzung,

6 Figuren: Wenn ein Entdecker zu einem Lager umgewandelt werden soll,

nehmt ihr eine Lager-Figur aus eurem Vorrat, um sie auf dem Spielplan

zu platzieren. Habt ihr alle 6 Lager-Figuren bereits auf den Spielplan ge-
* setzt und wollt einen Entdecker in ein Lager umwandeln, miisst ihr zuerst

-1 Lager aus Afrika entfernen und auf dem neuen Lagerplatz platzieren.

Steht in Afrika kein Lager mehr, da die 3 Figuren von dort bereits neu
platziert wurden, wird 1 beliebiges Lager entfernt und auf dem neuen
Lagerplatz platziert.

Hinweis fiir Spieler, die CATAN schon kennen: In CATAN — Aufbruch
der Menschheit zahlen nur ausliegende Siegpunkt-Plittchen (z.B. Lager-
platz-Plittchen). Lager auf dem Spielplan zihlen keine Siegpunkte.

Spielablauf

Fortschritts-Figur vorriicken

Fortschrittsleisten: Es gibt 4 Fortschrittsleisten: Kleidung, Konstruktion,
Nahrung und Jagd. Jede Leiste hat 1 Startfeld und 4 Fortschritts-Stufen.
Um auf einer Leiste 1 Stufe vorzuriicken, miissen verschiedene Rohstoff-
Kombinationen abgegeben werden. Welche und wie viele steht auf der je-
weiligen Leiste und auf den Kosteniibersichts-Karten. Die Rohstoffe vari-
ieren je nach Stufe. Sobald eine neue Stufe erreicht wird, wird der Nutzen
dieser Stufe direkt aktiv. Einen Uberblick tiber die Nutzen der verschiedenen
Leisten findet ihr auch auf eurer Fortschritts-Karte.

Beispiel: Blau ist auf Stufe 1 der Forischritisleiste Nahrung. Er bezahlt
1 Knochen und bewegt seine Fortschritls-Figur auf Stufe 2. Seine Entdecker
diirfen sich nun bis zu 5 Kreuzungen weit bewegen. Er muss trotzdem
weiterhin 1 Fleisch oder 1 Fell bezahlen, um sie bewegen zu kinnen.

Siegpunkte: Auf Stufe 4 jeder Fortschrittsleiste liegt je 1 Fortschritts-
Siegpunkt-Marker. Der erste Spieler, der diese Stufe erreicht, erhilt den
Siegpunkt-Marker und legt ihn offen vor sich. Er zahlt 1 Siegpunkt.
Es ist moglich, mehrere der 4. Stufen als Erster zu erreichen und somit
mehrere Fortschritts-Siegpunkte zu erhalten. Diese konnen auch nicht
mehr von anderen Spielern abgenommen werden.

Konstruktion & Kleidung

Um Entdeckungsfelder erkunden oder tiber sie hinweglaufen zu
konnen, miisst ihr bestimmte Stufen dieser Leisten erreicht haben.
(Mehr Informationen zu den Entdeckungsfeldern findet ihr unter
dem Punkt ,,Entdeckungsfelder* auf S. 9.)

Nahrung
Jede Stufe erhoht die Reichweite der Entdecker, mit der sie sich be-

wegen konnen, wenn ein Spieler 1 Fleisch oder 1 Fell abgibt. Die
Grundreichweite 1—3 gilt fiir jeden Spieler bereits auf dem Start-
feld, fiir jede weitere Stufe kommt 1 Schritt hinzu.

Jagd

Bei dieser Leiste ist der Nutzen beim Erreichen der nichsten Stufe
ein einmaliger Vorteil. Sobald eine Fortschritts-Figur vorgertickt
wird, darf der entsprechende Spieler 1 der beiden Bedrohungs-
Figuren (Neandertaler oder Sidbelzahntiger) auf ein anderes Land-
schaftsfeld versetzen. Hat ein anderer Spieler angrenzend zu diesem
Feld ein Lager, so darf bei ihm eine Karte gezogen werden. (Weitere
Informationen zu den Bedrohungen erhaltet ihr unten.)

SONDERFALL
Bedrohungen

Neandertaler und Sabelzahntiger sind Bedrohungen und blockieren jeg-
liche Ertrage. Wird eine Zahl gewiirfelt, auf deren Feld eine Bedrohung

steht, erhalten die angrenzenden Lager keine Rohstoffe. Aulerdem darf
der Spieler, der eine Bedrohung auf ein Feld versetzt, bei einem anderen
Spieler mit an das Feld angrenzendem Lager eine Rohstoffkarte ziehen.

* Es darf bei einer gewiirfelten Sieben oder dem Aufdecken eines
Entdeckungs-Plittchens mit Bedrohung auf der Riickseite nur
EINE der beiden Bedrohungs-Figuren versetzt werden.

e Der Neandertaler ist auf Felder in Europa und Asien beschrinkt.
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e Der Sébelzahntiger ist auf Felder in Amerika und Australien beschrankt.

e Eine Bedrohung darf nur auf Felder mit einer auf den Spielplan
gedruckten Zahl versetzt werden. Das heifit, Afrika und der Gletscher
konnen nicht besetzt werden.

Sieben gewiirfelt: Bedrohungen werden aktiv
Kein Ertrag: Hat der Spieler an der Reihe eine ,,7* gewiirfelt, so erhalt
kein Spieler Ertrige.

Karten abgeben: Alle Spieler, die mehr als 7 Handkarten besitzen, wihlen
die Hilfte ihrer Rohstoffkarten aus und legen diese zuriick in die jeweiligen
Ficher des Kartenhalters. Bei ungeraden Zahlen wird zugunsten des betrof-
fenen Spielers abgerundet (wer z.B. 9 Karten hat, muss 4 davon abgeben).

Bedrohung versetzen:

e Der Spieler muss eine Bedrohung auf ein anderes Landschaftsfeld
versetzen. Der Neandertaler kann auf Felder in Europa und Asien, der
Sébelzahntiger auf Felder in Amerika und Australien versetzt werden.

e Dann raubt der Spieler einem Mitspieler, der ein Lager an dem

Landschaftsfeld besitzt, auf welches die Bedrohung gestellt wurde,
1 Handkarte. Der Spieler, der beraubt wird, hilt dabei seine Hand-
karten verdeckt in der Hand. Hat kein Spieler mit Lager an diesem
Feld Handkarten, so geht man leer aus.

* Danach setzt der Spieler seinen Zug mit der Aktionsphase fort.

Wichtig: Wird das Feld gewiirfelt, auf dem eine Bedrohung steht, erhalten
die Besitzer angrenzender Lager keine Ertrage.

WEITERE REGELERLAUTERUNGEN

ENTDECKUNGSFELDER
Entdeckungs-
Plattchen l
F ‘ 2R

Bedingungen

Entdeckungsfelder sind Kreuzungen, neben denen

Bedingungen abgebildet sind. Bei Spielbeginn liegen

dort Entdeckungs-Plittchen.
die erforderliche Stufe auf der Fortschrittsleiste el
Kleidung an. M

g

« Die schwarze Zahl mit dem Zelt-Symbol zeigt die erforderliche Stufe auf
der Fortschrittsleiste Konstruktion an.

e Ein Entdecker darf nur auf ein Entdeckungsfeld bewegt werden oder
dariiber hinweg, wenn die entsprechenden Fortschritts-Figuren auf bei-
den Fortschrittsleisten mindestens auf den erforderlichen Stufen stehen.
Wer zuerst einen Entdecker zu einem bzw. iiber ein Entdeckungsfeld
bewegt, erhilt das dortige Plittchen.

* Die weifSe Zahl mit dem Kleidungs-Symbol zeigt

Entdeckungs-Plittchen

Erhilt ein Spieler ein Entdeckungs-Plittchen, wird dieses sofort aufge-
deckt. Es gibt 3 Arten von Plittchen: Bedrohungen, Verédung und Jagd.
Diese haben unterschiedliche Effekte, die der Spieler sofort ausfiihrt.
Danach wird das Plittchen mit der Tierseite nach oben vor dem ent-

~ sprechenden Spieler abgelegt. Thr solltet im Auge behalten, wie viele

~ Entdeckungs-Plattchen ihr erhalten habt, da sie zusitzliche Siegpunkte
~ einbringen konnen. (Mehr Informationen dazu findet ihr unter dem
Punkt ,,Erfolgreichster Jager*.)

Weitere Regelerliuterungen

Bedrohungen
Es wird sofort eine Bedrohung versetzt. Der Neandertaler

darf auf ein anderes Feld in Europa oder Asien oder der
Sibelzahntiger darf auf ein anderes Feld in Amerika oder
Australien gesetzt werden. Anschlieend wird von einem
Mitspieler, der ein an das Feld angrenzendes Lager hat,
1 Rohstoffkarte gezogen — es sei denn, keiner der Mitspieler
hat Karten auf der Hand.

Verddung
Es wird sofort 1 Zahlenchip von einem Feld mit der abge-

bildeten Landschaft in Afrika entfernt. Hier darf der Spieler
einen beliebigen Chip der gezeigten Landschaftsfelder aus-
suchen. Felder ohne Zahlenchips bringen fiir den Rest des
Spiels keine Ertrige mehr.

Jagd

Der Spieler nimmt sofort den entsprechenden Jagd-Sieg-
punkt-Marker von seiner Wolke auf dem Spielplan und legt
ihn mit dem Siegpunkt offen vor sich ab. Er zahlt 1 Sieg-

a® e

Europa Asien Australien

Nordamerika  Siidamerika

SIEGPUNKTE

Siegpunkte benotigt ihr, um das Spiel zu gewinnen. Ihr erhaltet

sie, indem ihr Lagerplatz-Plittchen sammelt, wenn ihr auf diesen 9
Positionen Lager baut, oder durch das Sammeln von Jagd-Sieg-
punkt-Markern und Sondersiegpunkt-Markern. Die Abbildung rechts zeigt,

wie ein Siegpunkt aussieht. Die Anzahl der Abbildungen auf den Markern
zeigt, wie viele Siegpunkte euch die jeweiligen Marker einbringen.

X

SONDERSIEGPUNKT-MARKER

Erfolgreichster Jiger (1x)

Sobald ein Spieler 2 Entdeckungs-Plattchen besitzt, erhilt er
den Marker ,Erfolgreichster Jidger*. Gelingt es einem anderen
Spieler, mehr Plittchen zu erhalten als der aktuelle Besitzer,
muss der Marker sofort an diesen Spieler iibergeben wer-
den. Der Marker , Erfolgreichster Jager* zahlt 1 Siegpunkt.

Schnellster Sammler (1 x)
Der erste Spieler, der mindestens 1 Lager-

platz-Plittchen in allen 4 Farben besitzt,

erhalt sofort den Marker ,,Schnellster “

Sammler* und behilt ihn bis Spielende.

Er kann keinen Marker ,,.Sammler* mehr

erhalten. Der Marker ,,Schnellster Sammler* zzhlt 2 Siegpunkte.
mindestens 1 Lagerplatz-Plittchen in “ ‘
allen 4 Farben besitzt, einen Marker

»Sammler* und behilt ihn bis Spielende. Jeder Spieler kann hiervon nur
einen besitzen. Der Marker ,,Sammler* zihlt 1 Siegpunkt.

Sammler (3 x)
Jeder weitere Spieler erhilt, sobald er
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SPIELENDE

Erreicht ein Spieler in seinem Zug 10 oder mehr Siegpunkte, gewinnt er
das Spiel und das Spiel endet sofort. Er hat sich erfolgreich als Homo
Sapiens auf der ganzen Erde verbreitet und hervorragend an die neuen
Umsténde angepasst.

3SR0-

Weitere Regelerliuterungen &
Materialiibersicht

o Uber 4 Aufbau-Runden platzieren die Spieler abwechselnd ihre ersten
3 Lager und 1 Entdecker in Afrika. Es beginnt der Spieler, der mit beiden
Wiirfeln die hichste Summe wiirfelt. Er ist der erste Spieler. Der Spieler
rechts von ihm ist der letzte Spieler.

e Der erste Spieler platziert sein erstes Lager auf einen beliebigen '
Startplatz in Afrika. Diese sind mit dem rechts abgebildeten 0 -
Hand-Symbol markiert. Die anderen Spieler tun dasselbe im
Uhrzeigersinn.

« Hat der letzte Spieler sein Lager platziert, darf er direkt sein zweites La-
ger auf einen beliebigen freien Startplatz in Afrika setzen. Die anderen
Spieler tun dasselbe gegen den Uhrzeigersinn.

« Danach platziert der erste Spieler sein drittes Lager auf einen beliebigen

VARIABLER AUFBAU

Nachdem ihr einige Spiele mit dem Standardaufbau gespielt habt, konnt .
ihr mit einem variablen Aufbau fiir zusitzliche Abwechslung sorgen:

« Bereitet das Spielfeld je nach Spielerzahl vor, wie auf den Seiten 2—3
bzw. 4—5 beschrieben. Setzt jedoch noch keine Spielfiguren auf den
Kontinent Afrika.

MATERIALUBERSICHT

4 Fortschritts-

4 Fortschrittsleisten Siegpunkt-Marker

Konstruktion - . Talglampe
lagd - ‘ Pfell & Bogen

80 Rohstoffkarten (20 pro Rohstoff) mit 1 Kartenhalter
2 Wiirfel

€9

4 Sdtze Spielerfiguren in 4 Farben 2 Bedrohungen

K o2 £ w

Entdecker (2x) Lager (6 x) Fortschritts-Figur (4 x) Neandertaler ~ Sdbelzahntiger

13 Zahlenchips

Fell Knochen  Fleisch  Feuerstein Riickseite

~ Kosten fir Entwicklung -

freien Startplatz in Afrika. Die anderen Spieler tun dasselbe im Uhrzeiger-
sinn.

Der letzte Spieler platziert nach dem Setzen seines letzten Lagers einen
Entdecker auf eine beliebige Kreuzung, angrenzend an eines seiner
Lager. Die anderen Spieler tun dasselbe gegen den Uhrzeigersinn.
Haben alle Spieler ihre 3 Lager und 1 Entdecker platziert, ist die Start-
aufstellung komplett.

33 Lagerplatz-Pldttchen

sien (8x) Australien (8x) Nord- & Stidamerika (9 x)

18 Entdeckungs-Pldttchen

Asien (4

Vorder-
seiten

ropa (8 x)

Riick-
seiten

Vorder-
seiten

Nord- Siid-
amerika (3x) amerika (3x)

m
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=
=
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5 Jagd-Siegpunkt-Marker

Asien

5 Sondersiegpunkt-Marker

Erfolgreichster Jager (1x)

Vorder-
seiten

"
o 06

Europa Australien Nordamerika Siidamerika

Riick-
seiten

Sammler (3x)

=
¢

Schnellster Sammler (1x)




1 Spielplan
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Geschichtlicher Hintergrund &
Materialiibersicht

GESCHICHTLICHER HINTERGRUND

CATAN — Aufbruch der Menschheit stellt die Wanderungen der frithen REGIONALE BESONDERHEITEN:

Menschen rund um die Erde und ihre Fortschritte dar. Unsere Geschichte Als sich der Mensch tiber den Nahen Osten nach Europa und Asien ausbrei-
beginnt in Afrika, wo der Mensch (Homo sapiens) bereits Steinwerkzeuge tete, stiefd er auf neue Nahrungsquellen wie Wildpflanzen, Friichte und Ge-
zur Jagd benutzte, Werkzeuge und Behausungen baute und erste Kunst- miise. Landsdugetiere bis hin zu Tieren in Elefantengrofe stellten die Jager
werke schuf. Steine waren nicht das einzige zur Verfiigung stehende vor groRe Herausforderungen. Weitere Entdeckungen warteten nach Uber-
Material. Das Spiel zeigt einige der wichtigsten Rohstoffe und Werkzeuge windung des Ozeans in Australien bzw. der Beringstrafie in Amerika. Neue
der Homo sapiens, als sie unseren Planeten entdeckten und besiedelten. Gebiete bedeuteten stets auch neuen Wettbewerb und Bedrohungen, zum
Die Inhalte dieses Spiels beruhen auf aktuellen Funden und wissenschaft- Beispiel durch den Neandertaler (Homo neanderthalensis) und den Sébel-
lichen Erkenntnissen, die durch neue archéologische Entdeckungen stets zahntiger.

erweitert werden.

ROHSTOFFE:

Fell: Jedes Teil eines erlegten Tieres wurde verwendet. Felle
wurden gesdubert und dienten als Kleidung, Decken und Un-
terschlupf. Mit knochernen Spitzen (Ahlen) konnten Locher
gebohrt werden, um Kleidung und Taschen zu nahen.

Knochen, Stof8zihne und Geweihe: War das Fleisch ver-

zehrt, blieben Knochen, Stofiziihne und Geweihe iibrig. Sie (®

- stammten von gejagten oder gefundenen Tieren. Grofie Kno-
chen und Stofizihne wurden, mit Fellen kombiniert, als Zelte
verwendet. Aus kleinen Knochen wurden Werkzeuge, Schmuck
und Verschliisse fiir Kleidung gefertigt.

Feuerstein: Faustkeile aus Feuerstein gehorten zu den ersten
wesentlichen Werkzeugen der frithen Menschen. In der Altstein-
zeit waren sie bereits sehr verfeinert. Die bekannte Tropfen-
form wurde durch das Abschlagen von Fragmenten erzielt, bis
der Keil geeignet war, um Fleisch zu zerteilen, im Boden zu
- graben oder Holz zu bearbeiten.

Fleisch: Die Hauptnahrungsquelle in der Altsteinzeit war
Fleisch. Als sogenannter Spitzenpridator (an der Spitze der
~Nahrungskette stehender Jiger) jagte und verzehrte der Mensch
~ grofie Tiere und fing Fische und Weichtiere aus Gewissern.

EUROPA:

Beeren wachsen wild iiberall in Europa. Obwohl es schwie-
rig ist, direkte fossile Belege dafiir zu finden, geht man davon
aus, dass Beeren und andere Wildfriichte zur Ernahrung der
frithen Homo Sapiens gehorten.

Das Wollnashorn (Coelondonta antiquitatis) war ein
Pflanzenfresser in den kiihleren Regionen Europas. Es wog
2—3 Tonnen, hatte ein dichtes Fell und einen Hocker als
Fettspeicher. Sein bis zu 1,5 Meter langes Horn diente zum
Kampfen, zur Verteidigung und zum Graben im Schnee, um
an das darunterliegende Gras heranzukommen.

ASIEN:

Enoki-Pilze wachsen wild in Ostasien. Sie zeigen eine tiefe
honiggoldene Firbung und wurden vermutlich bereits in der
Altsteinzeit getrocknet, um sie haltbar zu machen.

Das Wollhaarmammut (Mammuthus primigenius) lebte
in den Steppen Ostasiens und dem heutigen Russland. Es
hatte eine Schulterhohe bis zu 3 Metern, einen grofien Bu-
ckel, einen abfallenden Riicken und bis zu 2,5 Meter lange
StoR3zdhne. Die etwa 8 Tonnen schweren Tiere ernzhrten sich
von Grasern und Blattern.
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AUSTRALIEN:

~ Macadamia-Biume stammen aus Australien. Zwei Vari-
anten tragen Friichte, deren Samen als Niisse esshar sind.
Die Niisse anderer Varianten sind giftig, aber schon friihe
Menschen lernten, wie sie durch verschiedene Zubereitungs-
verfahren genieflbar wurden.

Die Riesenschildkrote (Meiolania) hatte einen bis zu
2 Meter langen Panzer. Zum Schutz des Kopfes dienten
hornartige Fortsitze, der stachelige Schwanz schiitzte vor
Angriffen von hinten. Meiolania lebte an Land und er-
nahrte sich von kleinen Reptilien, Saugern und Fischen.

NORD- und SUDAMERIKA:

Kartoffeln (Solanum jamesii und Solanum tuberosum)
wuchsen in tausenden Varianten in Amerika, bevor der
Mensch dort eintraf. Diese waren meist giftig, doch die frii-
hen Menschen taten es einigen Sdugetieren nach und afien
dazu einen Lehmbrei, der die enthaltenen giftigen Stoffe
neutralisierte.

Das Riesenfaultier (Megalonyx jeffersonii) wurde in Na-
delwildern in ganz Nordamerika nachgewiesen. Es war bis
zu 3 Meter grofl, lebte in Familienverbznden und ernzhrte
sich von Blattern, Zweigen und Niissen.

Das Riesengiirteltier (Glyptodon) lebte in den Wildern
und Graslandschaften Siidamerikas und ernéhrte sich von
Niissen und Gréisern. Ahnlich der Riesenschildkrote Australi-
ens hatte es einen starken Panzer und einen gepanzerten
Schwanz. Diese Merkmale hatten sich aber evolutiondr un-
abhingig voneinander entwickelt. Der Panzer konnte dama-
ligen Menschen als Schutz vor Unwettern oder Raubtieren
gedient haben.

BEDROHUNGEN:

Neandertaler (Homo neanderthalensis) waren in Europa

und Vorderasien verbreitet und lagen mit den modernen

Menschen im Wetthewerb um die Hauptnahrungsquelle:

grofle Sdugetiere. Beide nutzten dhnliche Werkzeuge, der Korperbau der
Neandertaler eignete sich jedoch eher fiir kiirzere Sprints, derjenige der Ho-
mo Sapiens fiir lingere Strecken und damit erfolgreichere Jagden. Obwohl
die Neandertaler schliefSlich ausstarben, gab es auch vereinzelte gemein-
same Nachkommen.

- Sibelzahntiger (Smilodon) jagten in Nord- und Stidameri- 3
- ka. Es gab 3 Arten, deren Grofie zwischen der eines Hundes m

und der eines Eisbdren variierte. Thre Beute waren grofSe
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Geschichtlicher Hintergrund

Pflanzenfresser wie Bisons oder Kamele. Man weif3 nicht, ob sich Sibelzahn-
tiger und Menschen gegenseitig jagten, aber sie lagen im Wettbewerb um
ihre gemeinsame Hauptnahrungsquelle.

Der ,,Beutellowe* (7Thylacoleo carnifax) spielte eine ahnliche Rolle in Aus-
tralien. Mit seinem kriftigen Gebiss und abspreizbaren Daumenkrallen konnte
er grof3e Sauger reiffen und stand so in direkter Konkurrenz zu den Menschen.

KULTURELLE ENTWICKLUNGEN:

Die Menschheit entwickelte sich mit jeder Herausforderung weiter. Am Ende
der Altsteinzeit waren die Werkzeuge verfeinert und oft geradezu kunstvoll
verarbeitet.

Schmuck: Friihe Bekleidung bestand aus Fellen und Schnii-
ren. Bereits vor 30 000 Jahren gab es gewebte Stoffe. Schmuck-
perlen aus Muscheln, Zihnen, Ton und anderen Materialien
wurden zu Ketten zusammengefiigt und Kleidung damit ver-
ziert. Schmuck zeigte vermutlich das Alter, den sozialen Status
oder die Stammeszugehorigkeit an.

Talglampen: Fiir Lampen wurden zundchst natiirlich ge- . =
formte Steine verwendet. Tierfett wurde in eine Aushohlung \\o 4
gefiillt, als Docht diente Moos oder Nadeln von Baumen.

Spatere Lampen aus geschnitzten Knochen wiesen bereits Griffe auf und

waren manchmal mit geritzten Ornamenten oder Tiersymbolen verziert.

Topfern: Die Topferei entstand aus der Notwendigkeit, Nah-
rung aufzubewahren und zu transportieren. Vor 20000 Jahren
in China entwickelt, breitete sie sich rasch aus. Schon friihe
Funde weisen symmetrische Formen und feine Dekorationen
und somit eine hochentwickelte Kunstfertigkeit auf.

Pfeil und Bogen: Die ersten Jagdwaffen waren der Speer und
die Speerschleuder (Atlatl). Diese konnten allerdings nur aus
kurzer Distanz verwendet werden. Pfeil und Bogen entstanden
in Afrika und boten den Vorteil, Beutetiere auch aus grofSer
Distanz prazise und mit grofSer Wucht zu treffen.

Speerspitzen: Speerspitzen aus Feuerstein wurden in der Zeit
der Migration aus Afrika heraus gebriuchlich. Uberreste kin-
nen auf jedem Kontinent gefunden werden. Die Spitzen mit
abgeflachter Basis wurden mit Birkenpech oder geflochtenen
Schniiren an den Speeren befestigt.

Austernschalen: Austern waren ein Grundnahrungsmittel
der frithen Menschen. Sie waren leicht zu ernten, und Rufi-
spuren auf Funden zeigen, dass sie vor dem Verzehr gekocht
wurden. Die Schalen konnten u.a. als Schilchen, Klingen,
Schabwerkzeuge, Gewichte fiir Fischernetze, oder Lampen ver-
wendet werden. GrofSe Schalen mit natiirlichen Lochern konn-
ten an Stocken befestigt werden und so als Hacke dienen.
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