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_ Dieser Almanach enthdalt ausfiihrliche Beispiele und Details zu den
":-;‘?egeln von ,Die Siedler von Catan®. Sie miissen die ganzen Details nicht
_vor dem ersten Spiel lesen. Spielen Sie einfach nach der Spielanleitung
_los. Falls dann Fragen auftauchen, konnen Sie hier unter dem entspre-

" chenden Stichwort (alphabetisch geordnet) nachschlagen.
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Spielmaterial Stichwortverzeichnis

37 Sechseckfelder mit Landschaften:

Abstandsregel Langste Handelsstrafe Stadt
Wald (4) : Aufbau, Variabler Rauber Startaufstellung fiir
WEidEIand (4) GEblI’gE (3) BaUEn RittEI’ EIHStEigET
Meer (9 mit und 9 ohn Bgukﬂsten Rohstoffertrige Strafle
Ackerland (4) : ( : € Hafen) ) Binnenhandel Rohstoffkarten Taktik
Hugelland (3) Wiiste (1) Entwicklungskarte spielen Seehandel Wege
&—e Fortschrittskarten Sieben gewiirfelt Wiiste
] ﬁn Grofste Rittermacht SiedI Zah '
95 Rohstoffkarten (je 19): (o Griindungsphase SiI:gp[i::lgkte it 2
Holz -~ Baumstamme aus Wald = Eiﬁeﬁtandm g;EiEFaLE;T:LE]FME
i S haf Weideland :5 Kreuzung Spielende
Wolle —~ Scha aus Weidelan
]
Getreide —~ Ahrenbiindel aus Ackerland g Abstandsregel
v—
Bausteine = Lehmziege[ AUS Hﬁgelland .2 dEI:;e Siféldlung darfdrzlu;da'n; aufl::llinei fre:{en Kreuzung grs;lgrﬂn-
werden, wenn die drel benachbarten Kreuzungen nicht mit
. _ : n" einer Siedlung oder Stadt bebaut sind.
Erz - Erzgestein i aus Gebirge 9p LT
Beispiel: Die mit A markierten Siedlungen sind bereits gegriin-
. £ i o | Q) det. Die mit B markierten Kreuzungen diirfen nicht mit Sied-
25 Entwlcklungskarten: l;m! =Ty === ;E , lungen bebaut werden. Auf der mit C markierten Kreuzung
Ritter (1 4) &g} ‘ % o darf eine Siedlung errichtet werden.
Fortschritt (6) i e O T =
& = * Trennen Sie die Landfelder von den Meerfeldern.
ﬁ * Mischen Sie die verdeckten Landfelder. Vom verdeckten
4 Karten ,,Baukosten** i Stapel nehmen Sie nacheinander jeweils das oberste
N $?5T153£k und legen es wie nachfolgend beschrieben auf den
ol 1 15CI.
2 Sﬁnderkarten. Lingste Handelsstrafe Grofite Ritlermacht
I % ' R 'ﬂ,ﬁ 7 1. Legen Sie 5 Landfelder untereinander in die Tischmitte.
G&I}[ggSttERI‘.]ElHdEISStI'aBe _.M’i.;,..._ _Hﬁ: s 2 2. SchlieBen Sie rechts und links je 1 Reihe zu je 4 Landfeldern
roiste Rittermacht === T ? an.
PRI i T o . 3. Daran schlief3en sich rechts und links je 3 Landfelder an.

4. Sortieren Sie die 9 Meerfelder mit den Hafenstandorten aus.

Spielfiguren (in vier Farben): (\

16 Stidte (Ki Plazieren Sie jetzt rundherum die Meerfelder mit den
20 S; d (Kll’che?) Hafenstandorten, lassen Sie aber dazwischen immer ein Feld
1e lungen (Hauser) frei. Es spielt keine Rolle, in welcher Reihenfolge die Hafen-
60 Strafﬂen (Stiib{:hen) standorte liegen.
18 Zahl - Wichtig: Die Sechsecke miissen so an ein Landfeld angelegt
a enchips werden, dafd beide Hafenstandorte (Halbkreise) an Land gren-
2 Wlll'fel zZen.
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5 Fiillen Sie dann die Liicken mit Meerfeldern ohne Hafen-
standorte.

6. Plazieren der Zahlenchips. | i
o Legen sie die Zahlenchips neben dem Spielplan bereit, mit

den Buchstabenseiten nach oben. .
e Legen Sie jetzt die Chips in alphabetischer Reihenfolge auf

den Spielplan. Beginnen Sie auf einem beliebigen Eckfelq,
und setzen Sie die nichsten Chips entgegen dem Uhrzei-

gersinn ab. Siehe Beispiel.
Achtung: Die Wiiste bleibt ohne Chip!

e Sind alle Chips verteilt, werden sie umgedreht: die Zahlen
sind jetzt zu sehen.

Weiter geht es mit der Griindungsphase (-).

Bauen

Nachdem der Spieler, der an der Reihe ist, die Rohstoffertrage ausgewiirfelt und Handel getrieben
hat, darf er bauen. Er muf3 dazu bestimmte Rohstoffkarten-Kombinationen abgeben (auf die Stapel
zurticklegen). Der Spieler kann beliebig viele Bauwerke errichten und Entwicklungskarten kaufen,
so lange er Karten zum Kaufen hat und so lange der Vorrat an Karten und Material reicht. Siehe
auch Baukosten (), Strafsen (-), Siedlung (-), Stadt (=), Entwicklungskarte (-).

Nach dem Bauen ist der Zug des Spielers beendet, sein linker Nachbar setzt das Spiel fort.

Baukosten

Die Karte Baukosten zeigt, was gebaut werden kann und welche Rohstoffkarten dafiir gezahlt werden
miissen. Eauknsten bezahlen heifSt immer, da der Spieler die verlangten Rohstoffkarten abgeben
und auf die Stapel zuriicklegen muR. Der Spieler kann Siedlungen (-) und Strafen (—) bauen. Ex

kann Siedlungen zu Stadten (=) erweitern und er kann Entwicklungskarten (—) kaufen.

Binnenhandel

P['JIE'I' S[_Jieler, der an der Reihe ist, darf (nach dem Auswiirfeln der Rohstoffertrige) mit seinen
itspielern Rohstoffkarten tauschen. Die Tauschbedingungen - wie viele wofiir - sind dem

:erhzndlungsgescpiclf der Spieler tiberlassen. Wichtig: Es darf nur mit dem Spieler getauscht wer-
€N, der an der Reihe ist. Andere Spieler untereinander diirfen jetzt nicht tauschen.

fﬁ:f?g;z HEHS iIst an der Reihe. Er !::enﬁtigt zum Bau einer Strafe 1 Baustein, er selbst besitzt 2 Holz
e Erz‘ ibatns fr]:gt_ laut:' »Wer gibt mir ] B:austein, ich biete 1 Erz.“ Werner antwortet: ,Wenn SE
e zgu sci feEe 1::1:1 Dn;l Baustein.“ Qahl ruft dazwischen: ,Du bekommst 1 Baustein, wennE :
den bengti - e .glbs.t‘ Hans entscheidet sich fiir Gabis Angebot und tauscht fiir Holz und Er

gten Baustein ein.

Wichtig: Da Hans an der Reihe ist, darf Werner nicht mit Gabi tauschen.
4
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Entwicklungskarte spielen

ks gibt drei verschiedene Entwicklungskarten: Ritter (=), Fortschritt (=), Siegpunkte (—). Jeder
Spieler halt seine Entwicklungskarten bis zu ihrem Einsatz geheim; nach Maoglichkeit so, daR die
Mitspieler keine Schliisse daraus ziehen konnen.

Ein Spieler, der an der Reihe ist, darf in seinem Zug immer nur 1 Karte ausspielen: Entweder 1
Ritter- oder 1 Fortschrittskarte. Der Zeitpunkt des Ausspielens ist beliebig: es darf aber keine Karte
sein, die er erst in dieser Runde gekauft hat. Ausnahme: Kauft ein Spieler eine Karte mit seinem 10.
Siegpunkt, darf er sofort aufdecken und hat das Spiel gewonnen.

Siegpunkt-Karten - eine oder mehrere - werden erst am Ende des Spiels aufgedeckt, wenn ein Spieler
10 Punkte erreicht und damit das Spiel beendet.

Fortschrittskarten

Fortschrittskarten sind eine Gruppe der Entwicklungskarten. Es gibt je zweimal:

o StrafSenbau: Wer diese Karte ausspielt, darf sofort 2 neue Straflen (nach dem iiblichen Regeln) auf
den Spielplan legen.

* Erfindung: Wer diese Karte ausspielt, darf sich sofort 2 beliebige Rohstoffkarten von den jeweili-
gen Stapeln nehmen. Hat der Spieler die Bauphase noch vor sich. darf er diese Karte(n) zum
Bauen verwenden.

* Monopol: Wer diese Karte ausspielt, wihlt einen Rohstoff aus. Alle Mitspieler miissen ihm alle
Rohstoffkarten geben, die sie von dieser Sorte in der Hand halten (sofern sie welche besitzen).

GroRte Rittermacht

Wer an der Reihe ist und als erster seine dritte Ritterkarte vor sich aufdeckt, erhilt diese Sonder-

karte, die 2 Siegpunkte zahlt. Die Sonderkarte Grif3te Rittermacht legt der Besitzer offen vor sich ab.

Kann ein anderer Spieler eine Ritterkarte mehr aufdecken als der augenblickliche Besitzer, geht die
Sonderkarte sofort an ihn.

Griindungsphase

* Nachdem der variable Spielplan aufgebaut ist, wihlt jeder Spieler eine Farbe und erhilt die ent-
sprechenden Spielfiguren: 5 Siedlungen (Hauschen), 4 Stadte (Kirchen) und 15 Straflen
(Stabchen) und dazu eine Ubersichtskarte Baukosten.

* Die Rohstoffkarten werden sortiert und in fiinf Stapeln offen neben dem Spielplan abgelegt.

* Die beiden Sonderkarten und die Wiirfel werden bereitgelegt.

* Der Rauber wird auf die Wiiste gesetzt.

Die Griindungsphase erstreckt sich iiber zwei Runden, in der jeder
Spieler 2 StraRen und 2 Siedlungen baut.

1. Runde
Wer die hochste Augenzahl erreicht, beginnt. Der Spieler setzt
eine Siedlung auf eine Kreuzung seiner Wahl. An die Siedlung
schlief3t er in beliebiger Richtung eine Strafle an. Danach sind
im Uhrzeigersinn die anderen Spieler an der Reihe. Achtung:
Beim Setzen aller weiteren Siedlungen mufd die
Abstandsregel () beachtet werden!
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2. Runde '
Haben alle Spieler ihre erste Siedlung errichtet, so startet der Spieler, der zuletzt an dey Reihe

war, die 2. Runde: Er darf jetzt zuerst seine 2. Siedlung setzen ynd geine 2. Straf3e anschlieRen,
Achtung: Die anderen Spieler folgen jetzt entgegen dem Uhrzeigersinn; der Startspieler ist also
zuletzt dran. |
Die zweite Siedlung kann vollig unabhangig von der ersten gesetzt werf:ien, auf eine beliehige
Kreuzung, wobei die Abstandsregel (=) beachtet werden +muB. Die zweite StrafRe muf an die
sweite Siedlung anschlieRen, aber wiederum in beliebiger chhtl:mg.

3. Jeder Spieler erhilt sofort nach der Griindung seiner zwieiten Sled‘lung erste Rohstoffertrige: Fiiy
jedes Landfeld, das an diese zweite Siedlung angrenzt, nimmt er sich 1 entsprechende Karte yvom

Vorrat.

Der Spieler, der zuletzt seine zweite Siedlung gebaut hat, beginnt mit dem Spiel: Er wiirfelt dip

Rohstoffertrdage des ersten Zuges aus. |
Hilfreiche Hinweise tiber das Vorgehen bei der Griindung finden Sie unter Taktik (-).

Hafenstandort

Um in den Besitz eines Hafens zu kommen, mufd ein Spieler eine
Siedlung an der Kiiste bauen - auf einer Kreuzung, die durch einen
Hafenstandort (Halbkreis) gekennzeichnet ist. In Hafen lassen sich
Rohstoffe glinstiger eintauschen, siehe unter Seehandel (-).

Handel

Nachdem der Spieler, der an der Reihe ist, die Rohstoffertrage fiir diese Runde ausgewiirfelt hat, darf
er Handel treiben: Er darf mit seinen Mitspielern Rohstoffkarten tauschen (Binnenhandel —), er darf
aber auch ohne Mitspieler tauschen (Seehandel =), indem er eigene Rohstoffkarten gegen Karten
aus dem Vorrat umtauscht.

Der Spieler, der an der Reihe ist, darf so lange und so oft tauschen, wie es seine Rohstoffkarten auf
der Hand zulassen.

Kreuzung

Kreuzungen sind die Schnittpunkte, an denen sich drei Felder treffen. Nur
auf Kreuzungen diirfen Siedlungen errichtet werden. Da Kreuzungen aus

der Beriihrung dreier Felder entstehen, erstreckt sich der EinfluR der dar-
auf erbauten Siedlungen und Stadte auch auf diese drei Felder.

Lﬁngste Handelsstrafde

Sobald ein Spieler eine durchgehende HandelsstraRe aus mindestens 5 einzelnen Straen besitzt,
nimmt er diese Sonderkarte an sich und legt sie vor sich ab. Diese Karte ist 2 Siegpunkte wert
Achtung: Besitzt ein Spieler ein StraRennetz mit Abzweigungen, so wird flir diese Sonderkarte
nur das langste, ununterbrochene Teilstiick gewertet.

Sﬂbaifi_ein anderer Spieler eine lingere HandelsstraRe gebaut hat, erhilt er die Sonderkarte vom
derzeitigen Besitzer.

_._.ﬁ_

Beispiel: Der Spieler Weif3 hat zwischen den Kreuzun-
gen A und B eine durchgehende Strafenreihe mit 7
Strafsen. Die beiden Abzweigungen (siehe Pfeile) zihlen
nicht mit. Spieler Weifs erhdlt die Sonderkarte Lingste
Handelsstralse. C \

o Eine Handelsstralse kann unterbrochen werden!
Sollte es Spieler Schwarz aber gelingen, auf der
Kreuzung C eine Siedlung zu bauen (was moglich ist), ’/
ware die Handelsstrafse von Weifs unterbrochen. Dann
miufdte Weils die Sonderkarte an Schwarz abgeben, da
dieser jetzt die langste Handelsstraf3e besitzt.

Haben nach einer Unterbrechung zwei Spieler gleich lange Handelsstralen, so wird die
Sonderkarte weggelegt. Sie kommt erst wieder ins Spiel, wenn ein Spieler allein die lingste
Handelsstraf3e besitzt.

Riuber

Der Réauber (schwarze Spielfigur) steht zu Beginn des Spiels auf der Wiiste

(»). Er wird nur bewegt, wenn ein Spieler eine Ritterkarte (=) aufdeckt

oder wenn eine Sieben gewiirfelt (—) wird.

Steht der Rauber auf einem Landfeld, so verhindert er die Produktion die- l‘@ﬁ
ses Rohstoffes. Spieler, die Siedlungen oder Stidte an diesem Landfeld

besitzen, erhalten fiir dieses Feld keine Rohstoffertrige, solange der

Rauber auf diesem Feld steht.

Ritter

Deckt ein Spieler wahrend seines Zuges eine Entwicklungskarte Ritter auf, muf er sofort den Rauber
(=) versetzen.

* Der Spieler nimmt den Riuber und setzt ihn auf den Zahlenchip eines beliebigen, anderen
Landfeldes.

* Dann darf er dem Spieler eine Rohstoffkarte rauben (und selbst behalten), der eine Siedlung oder
Stadt an diesem Landfeld stehen hat. Sind es zwei oder mehr Spieler, darf er sich einen davon aus-

suchen. Der Spieler, der beraubt wird, bekommt die Rohstoffkarte aus der verdeckten Hand gezo-
gen,

Beispiel: Hans ist an der Reihe und deckt eine Ritterkarte
auf. Er muf sofort den Riauber versetzen, der auf einem
Gebirgsfeld steht. Hans setzt ihn auf das Waldfeld mit der
»4"“. Hans darf jetzt entweder von Spieler A oder B eine
Rohstoffkarte aus deren verdeckter Hand ziehen. Sollte in
den néchsten Ziigen bei der Rohstoffermittlung eine 4
gewtirfelt werden, erhalten die Besitzer der Siedlungen A
und B keine Rohstoffkarte Holz. Dies gilt so lange, bis der
Rduber versetzt wird - durch Ausspielen einer neuen
Ritterkarte oder den Wurf einer ,Sieben".




e Wer zuerst 3 Ritterkarten offen vor sich liegen hat, erhdlt die Sonderkarte GrofSte Rittermacht

(=), die 2 Siegpunkte wert ist. ; |
e Sobald ein anderer Spieler eine Ritterkarte mehr aufdeckt, erhdlt er diese Sonderkarte vom derzei-

tigen Besitzer.

Rohstoffertrage

Kommt ein Spieler an die Reihe, muf3 er zuerst die Rohstoffertrdge flir diesen Zug auswiirfeln. Die
gewiirfelte Augenzahl bestimmt die Felder, die Ertrige abwerfen (bei ,2“ und , 12% ist es jeweils nur 1

Feld).
Alle Spieler, die Siedlungen oder Stidte an den betroffenen Feldern stehen haben, erhalten Ertrige

(Rohstoffkarten) von den jeweiligen Feldern. Jede
Siedlung bringt 1 Rohstoffkarte, jede Stadt 2
Rohstoffkarten ein.

Beispiel: Der Spieler mit der Siedlung A hat eine ,4°
gewiirfelt. Seine Siedlung grenzt an zwei Felder mit
dem Chip ,4% an ein Gebirgsfeld und an Weideland.
Der Spieler nimmt sich von den Vorratsstapeln je eine
Karte Erz und 1 Karte Wolle. Der Spieler mit der
Siedlung B nimmt sich 1 Karte Wolle. Ware die
Siedlung B eine Stadt, wiirde der Spieler 2 Karten

Wolle erhalten.

Rohstoffkarten

Es gibt 5 verschiedene Rohstoffkarten (— Spielmaterial). Die Spieler erhalten diese Karten als
Rohstoffertriige (—), sozusagen als Einnahmen von Landfeldern, an denen sie Siedlungen oder Stadte

stehen haben.
Jeder Spieler muf3 seine Rohstoffkarten verdeckt in seiner Hand halten. _
Reichen die Karten des Vorratsstapels in einer Runde nicht fiir alle Spieler, so erhalt keiner

Rohstoftkarten.

Seehandel

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er in der Handelsphase auch ohne Partner Rohstoffkarten tau-

schen: der Seehandel ermaglicht ihm das.

* Bei der einfachsten (und ungiinstigsten) Tauschvariante 4:1 legt der Spieler 4 gleiche Rohstoff-
karten ab und nimmt sich die gewiinschte Karte von dem entsprechenden Stapel. Der Spieler
benotigt keinen Hafenstandort.

Beispiel: Hans legt 4 Karten Erz auf den Stapel zuriick und nimmt sich 1 Holzkarte. Sinnvoller
ware es nattirlich, zuerst einen giinstigeren Tausch mit den Mitspielern zu
versuchen (Binnenhandel —), aber wenn die nicht wollen ...

* Bessere Tauschmoglichkeiten hat ein Spieler, wenn er an einem
Hafenstandort eine Siedlung oder Stadt errichtet hat. Es gibt 2 Arten von
Hafenstandorten:

1) Einfacher Hafen (3:1): Der Spieler, der an der Reihe ist, darf wahrend sei-
ner Handelsphase 3 Rohstoffkarten einer beliebigen Art ablegen und sich
dafiir 1 beliebige Rohstoffkarte vom Vorrat nehmen. Beispiel: Hans legt 3
Holzkarten zuriick auf den Vorratsstapel Holz und nimmt sich 1 Karte Erz.

_8__.

2) Spezialhafen (2:1): Jetzt ist wichtig, in welchem Spezialhafen der
Spieler seine Siedlung oder Stadt stehen hat. Die glinstige
Tauschmoglichkeit 2:1 gilt nur fiir den Rohstoff, der auf dem Hafenfeld
abgebildet ist. Beispiel: Der Spieler hat eine Siedlung (oder Stadt) in
dem Spezialhafen errichtet, der Wolle zeigt. Der Spieler legt 2 Karten
Wolle zuriick auf den Vorratsstapel Wolle und nimmt sich dafiir 1
Karte Erz (oder eine beliebige andere Rohstoffkarte). Er kann auch 4
Karten Wolle gegen 2 andere Karten tauschen - je nach Vorrat. Ein
Spezialhafen berechtigt nicht zum Tausch der anderen Rohstoffe im

Verhaltnis 3:1.

Sieben gewiirfelt - Rauber wird aktiv

A) Wiirfelt ein Spieler in seiner Phase Rohstoffertrdage (—) eine ,Sieben®, so erhilt kein Spieler
Ertrige. Im Gegenteil: Alle Spieler zéhlen ihre Rohstoffkarten in ihrem Besitz. Wer mehr als 7
Karten hat (also 8, 9 usw.), mufS die Hélfte davon auswahlen und ablegen - zuriick auf den oder

die Vorratsstapel.

Beispiel: Hans wiirfelt eine ,,7“. Er hat nur 6 Karten auf der Hand, Benni hat 7 Karten und
Wolfgang 11. Wolfgang mufs 5 Karten (immer abrunden) ablegen. Wolfgang wihlt 3 Karten Holz
und 2 Karten Wolle und legt sie auf die entsprechenden Vorratsstapel zuriick.

B) Dann nimmt der Spieler, der an der Reihe ist, den Rauber und versetzt ihn auf den Zahlenchip
eines beliebigen, anderen Landfeldes.
Auf3erdem darf er dem Spieler eine Rohstoffkarte rauben (und selbst behalten), der eine Siedlung
oder Stadt an diesem Landfeld stehen hat. Sind es zwei oder mehr Spieler, darf er sich einen
damcxl] aussuchen. Der Spieler, der beraubt wird, hilt dabei seine Rohstoffkarten verdeckt in der
Hand.
Siehe Beispiel Ritter (—).
Der Spieler setzt das Spiel mit seiner Handelsphase fort.

Siedlung

Eine Siedlung zihlt 1 Siegpunkt. Siedlungen werden auf
Klreuzl_mgen errichtet, am Schnittpunkt von 3 Feldern. Wer
eine Siedlung besitzt, kann fiir alle angrenzenden Landfelder

Rohstoffertrige (—) erhalten.

Beim Bau einer Siedlung miissen folgende zwei Punkte
beachtet werden:

* Die Siedlung muR immer an eine eigene StraRe ange-
5*:_hl{:ussen werden.

: D1§ Abstandsregel (—) muf beachtet werden. Beispiel:
Spieler Weifl mochte eine neue Siedlung bauen. Er darf

di‘ES an allen Kreuzungen, die mit ,B¢ markiert sind. | : |
Nicht erlaubt ist der Bau auf ,A*, da die Abstandsregel verletzt wiirde, sowie auf ,C*, da keine

Weilse Strae zu dieser Kreuzung fiihrt.

;{tinWEiSi Hat ein Spieler seine fiinf Siedlungen errichtet, so muf er zuerst eine Siedlung in @ine
adt Umwandeln, bevor er eine weitere Siedlung bauen kann.

ey (e



Siegpunkte
Wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel. Siegpunkte erhalt ein Spieler fiir:
1 Siedlung: 1 Siegpunkt
1 Stadt: 2 Siegpunkte
Lingste HandelsstrafSe: 2 Siegpunkte
Grofte Rittermacht: 2 Siegpunkte
Siegpunktkarte: 1 Siegpunkt

Jeder Spieler beginnt mit 2 Siedlungen, hat also von Anfang an schon 2 Siegpunkte. Es gilt also, nur
noch 8 Siegpunkte dazuzugewinnen...

Siegpunktkarte

Siegpunktkarten gehdren zu den Entwicklungskarten (=), die die Spieler kaufen konnen.
Siegpunktkarten stellen wichtige kulturelle Errungenschaften dar, die sich in bestimmten Gebauden
wiederspiegeln. Hat ein Spieler eine Siegpunktkarte gekauft, bewahrt er sie verdeckt auf. Hat ein
Spieler insgesamt 10 Siegpunkte erreicht, deckt er seine Siegpunktkarte (auch mehrere auf einmal

erlaubt) auf.
Tip: Diese Karten so aufbewahren, daf3 die Mitspieler keine Schliisse daraus ziehen konnen. Wer vor

sich immer eine Karte verdeckt liegen hat und sie nicht einsetzt, nahrt den Verdacht, dafS es eine
Siegpunktkarte sein konnte.

Spielablauf

Aufbau, Variabler (=)

Vorbereitung: Griindungsphase (=)

Der Startspieler beginnt. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, absolviert nacheinander 3 Spielphasen:
e Rohstoffertrage auswiirfeln (=)
e Handel treiben (=)
e Bauen (=)

Danach setzt der linke Nachbar das Spiel fort, die Spielphasen wiederholen sich.

Spielende

Ist ein Spieler an der Reihe und hat er 10 Siegpunkte erreicht (oder er erreicht sie in diesem Zug), so
kann er das Spiel sofort beenden: er gewinnt. Beispiel: Ein Spieler hat 2 Siedlungen (2 Punkte), die
Sonderkarte Lingste HandelsstraRe (2 Punkte), 2 Stadte (4 Punkte) und 1 Siegpunktkarte. Ex kauft
eine Entwicklungskarte und erhilt eine weitere Siegpunktkarte (1 Punkt). Der Spieler deckt seine
beiden Siegpunktkarten auf und gewinnt das Spiel.

Stadt

Nur eine bestehende Siedlung kann zu einer Stadt ausge-
baut werden. Der Spieler, der an der Reihe ist, bezahlt die
verlangten Rohstoffe, nimmt das Siedlungshauschen. wie-
der an sich und stellt daftir die Kirche (Stadt) auf die
Kreuzung. Jede Stadt zahlt 2 Siegpunkte und ihr Besitzer
erhialt fiir jedes angrenzende Landfeld doppelte
Rohstoffertrage (je 2 Karten). Beispiel: Als Rohstoffertrag
wurde die ,8“ gewiirfelt. Spieler Schwarz erhilt 3 Karten

Erz (1 x fiir die Siedlung, 2 X flr die Stadt). Spieler WeiR erhilt fiir seine Stadt 2 x Holz
Tip: the den f‘;USba!.] von Siedlungen ?:.u Stadten (2 Siegpunkte) ist das Spiel kaum zl.;*gewinnen Da
jeder Spieler nur 5 Siedlungen zur Verfiigung hat, kann er damit auch nur 5 Siegpunkte erhalten.

Startaufstellung fiir Einsteiger

Wenn Sie nach der vorgegebenen Startaufstellung fiir Einsteiger spielen wollen. bauen Sie d
Spielplan wie folgt auf: ’ el
o Legen Sie die Landfelder genau nach der Abbildung aus.
o Legen Sie rundherum die Meeresteile, genau nach Plan. Achten Sie darauf, daR sich Meeresteile
mit und ohne Hafen abwechseln.
Legen Sie dann die runden Zahlenchips auf die Landfelder, genau nach der Abbildung.
o Zum Schlufd werden pro Farbe 2 Siedlungen und 2 StraRen aufgebaut - genau nach Abbildung.

Strafde

StraRen sind die Verbindungen zwischen den eigenen Siedlun-
8en oder Stidten. StraRen werden auf Wegen (=) errichtet.
g‘hnﬂ den Bau neuer StraRen konnen auch keine neuen

ledlun-gen errichtet werden. StraRen verhelfen nur dann zu

Siegpunk-ten, wenn man die Sonderkarte Lingste \A
Isstr (=) besitzt. Beispiel: Der Spieler mit der

Elﬁdlung »A“ mochte eine StraRe bauen. Er darf seine Strafe
Auf('len Wegen bauen (anlegen), die mit Pfeilen markiert sind.
Jedem Weg darf natiirlich immer nur eine StraRe gebaut

Werden. Zwischen zwei Meerfel-dern darf keine Strale gebaut



werden, wohl aber an der Kiiste entlang.

T aktik

Da dieses Spiel auf einem variablen Spielplan gespielt wird, ist die Ausgangssituation fiir jedes Spiel
anders. Taktische Uberlegungen sollten das immer beriicksichtigen. Dennoch gibt es ein paar
Punkte, die jeder Spieler beachten sollte:

1. Bausteine und Holz sind zu Beginn des Spieles die wichtigsten Rohstoffe. Man bendtigt beides fiir
den Bau von StraRen und Siedlungen. Jeder Spieler sollte deshalb versuchen, sich mit seinen
Siedlungen Zugang zu mindestens einem ,guten* Waldfeld oder Hiigelland zu verschaffen. , Gut"
soll heiRen, daR das Feld eine Zahl hat, die hiufig gewtirfelt werden konnte (5, 6, 8, 9).

2. Der Wert der Hafenstandorte sollte nicht unterschitzt werden. Wer zum Beispiel Siedlungen und
Stidte an ertragreichem Ackerland (Getreide) besitzt, sollte im Verlauf des Spieles versuchen, auf
dem Hafenstandort ,Getreide® eine Siedlung zu errichten.

3. Bei der Griindung der beiden ersten Siedlungen sollte man darauf achten, gentigend ,Hinterland"
zur Verfligung zu haben, um Bewegungsfreiheit fiir das weitere Wachstum zu haben. So kann
zum Beispiel die Inselmitte ein gefahrlicher Standort sein - allzuschnell sind die Wege von den
Strafden der Mitspieler blockiert.

4. Wer viel Handel treibt, hat hohere Gewinnchancen. Auch wenn man selbst nicht an der Reihe ist,
sollte man dem Spieler am Zug mal ein Angebot machen. Wenn es klappt, konnen sich fiir den
nachsten eigenen Zug neue Chancen eroffnen.

Wege

Als Wege bezeichnet man die Kanten, an denen 2 Felder aneinanderstofsen.
Wege verlaufen also auf der Grenze zwischen zwei Landfeldern bzw. zwi-
schen Meer und Landfeldern. Auf jedem Weg kann eine Strafde gebaut wer-
den. Zur Unterscheidung: Jeder Weg miindet in eine Kreuzung (-); das ist

der Punkt, an dem 3 Felder zusammenstofsen.

Wiste

Die Wiiste ist das einzige Landfeld, das keine Rohstoffe liefert. In der Wiiste ist der Rauber zuhause,
er startet von dort ins Spiel.

Wer an der Wiiste eine Siedlung oder Stadt baut, mufs sich dartiber im klaren sein, daf er dort nur
aus 2 Landfeldern Rohstoffertrage erhalt.

Z ahlenchips

Diese runden Chips tragen auf der Vorderseite Zahlen von 2 bis 12. Die 2 und die 12 sind nur einmal
vorhanden, alle anderen zweimal. Die 7 fehlt ganz (Rauber —).

Je grofder die Zahl abgebildet ist, desto hoher die Wahrscheinlichkeit, daR sie gewiirfelt wird. Die
haufigsten Zahlen 6 und 8 sind in rot gehalten. Je haufiger eine Zahl gewtirfelt wird, desto ofter wirft
das dazugehorige Landfeld, auf dem der Chip liegt, Rohstoffertriige ab.

Die Buchstaben auf der Riickseite der Zahlenchips sind nur fiir den Aufbau (=) wichtig.




Lesen Sie bitte die 11 Punkte dieser Einfiihrung der

Reihe nach durch!

Vor Thnen liegt die Insel Catan. Sie besteht aus 19, von
Meer umgebenen Landfeldern. Thre Aufgabe ist es,

diese Insel zu besiedeln.

Es gibt auf Catan eine Wiiste und funf verschiedene
Landschaften: Jede davon wirft andere Ertrige an

Rohstoffen ab.

Wald — Holz
Weideland - Wolle
Ackerland — Getreide
Hiigelland — Lehm
Gebirge — Erz

(Wiiste = bringt keine Ertride)

(Baumstamme)
(Schaf)
(Ahrenbiindel)
(Bausteine)
(Erzgestein)

Sie beginnen das Spiel mit 2 Siedlungen und mit 2

Straflen. Mit den zwei Siedlungen besitzen Sie bereits
2 Siegpunkte. Wer zuerst 10 Siegpunkte schafft, hat

das Spiel gewonnen.

4

Um zu Siegpunkten zu
kommen, miissen Sie
neue Straffen und Sied-
lungen bauen und Sied-
lungen zu Stadten er-
weitern. Eine Stadt ist
schon 2 Siegpunkte
wert. Wer bauen will,
braucht dazu natiirlich
Rohstoffe.

5

Wie kommen Sie zu
Rohstoffen? Ganz ein-
fach: In jeder Runde
wird ermittelt, welche
Landfelder Ertrige ab-
werfen. Das geschieht
mit 2 Wiirfeln - und des-
halb liegen auf jedem
Landfeld auch die run-
den Zahlenchips. Wird
zum Beispiel eine ,3“
gewlirfelt, werfen alle
Felder mit der ,3“ Ertra-
ge ab - in dem Beispiel
also Wald (Holz) und
Ackerland (Getreide).

Ertrage konnen aber nur die Spieler erhalten, die mit

einer Siedlung oder Stadt an diese Landfelder gren-
zen. In unserem Beispiel grenzt eine rote Siedlung (A)
an Ackerland, eine orangefarbene (B) an Wald. Bei
einer gewiirfelten ,3“ erhilt deshalb der Spieler Rot

Getreide, Spieler Orange Holz.
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Ackerland
(Getreide)

SIEDLER

—VON CATAN—

Spieliibersicht und Startaufstellung fiir Einsteiger
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Hiigelland
(Lehm) '

7

Toll ist, daB eine Siedlung (oder Stadt) immer an
mehrere Landfelder grenzt (maximal 3) und so - je
nach Wiirfelzahl - verschiedene Rohstoffe ,erntet”. In
unserem Beispiel grenzt Siedlung C an 3 Felder: Wald,
Gebirge, Higelland, wiithrend Siedlung D an der Kiiste
nur von 2 Feldern (Wald und Ackerland) Ertrige
erhalt.

8

Nun sind Sie ein fleiBiger Siedler und horten [hre
Ertrage. Aber: Da Sie ja nicht tiberall Siedlungen ste-
hen haben, miissen Sie auf Ertrige dieser oder jener
Art verzichten. Das ware schlecht, denn zum Errich-
ten neuer Bauwerke bendtigen Sie ganz bestimmte
Rohstoffkombinationen.

9

Aus diesem Grund diir-
fen Sie mit IThren Mit-
spielern handeln. Sie
machen Thnen Tausch-
angebote oder lassen
sich welche machen.
Und wenn es klappt,
dann haben Sie vielleicht
die Karte, die [hnen zum
Bau einer neuen Sied-
lung fehlt.

10

Eine neue Siedlung diir-
fen Sie auf einer freien
Kreuzung bauen. Vor-
ausgesetzt, eine lhrer
eigenen StraBen fuhrt
dahin - und die nachste
Siedlung ist mindestens
2 Kreuzungen weit ent-
fernt.

11

Aber uberlegen Sie genau, wohin Sie Ihre Siedlung
bauen. Die Ziffern auf den Zahlenchips sind unter-
schiedlich grof dargestellt. Das soll verdeutlichen,
dafd es wahrscheinlicher ist, daB grof abgebildete
Zahlen gewiirfelt werden. Die Zahlen 6 und 8 sind rot
dargestellt, da die Wahrscheinlichkeit, daB® sie gewtir-
felt werden, am groften ist. Fazit: Je haufiger eine
Zahl gewiirfelt wird, desto ofter erhalten Sie Ertrage
an Rohstoffen.

Weideland
(Wolle)




Diese Seite
enthalt die
komplette

SPIELANLEITUNG

Studieren Sie zuerst die Ubersicht auf der
Riickseite. Lesen Sie dann diese kurze Regel
komplett durch und starten sofort in das
erste Spiel. Bendtigen Sie wahrend des Spiels
mehr Informationen, so schlagen Sie unter
dem jeweiligen Stichwort (») im Kleinen
Siedler-Almanach nach.

Aufbau der Insel

(Bei Startaufstellung fiir Einsteiger)
Gespielt wird auf einem variablen Spielplan. Wir empfehlen aber, fiir

das erste Spiel die Start-Aufstellung fiir Einsteiger (=) auf der Riick-
seite zu ubernehmen: Hier sind die Chancen recht ausgewogen.
Bauen Sie den Spielplan entsprechend der Abbildung auf.

Mehr Spaf8 bringt natiirlich das Spiel mit dem variablen Spielplan.

Wer gleich (oder spater) damit spielen mochte, findet alle Infos dazu
unter Aufbau (=), Griindungsphase (=), Taktik (=).

Vorbereitung

(Bei Startaufstellung fiir Einsteiger)
* Jeder Spieler wahlt eine Farbe. Straen und Siedlungen stehen
bereits auf dem Spielplan (siehe Riickseite). Die {ibrigen Siedlun-
gen, StrafSen und Stadte legt jeder vor sich ab.

Beteiligen sich nur 3 Spieler, werden die roten Steine wieder weg-
geraumt.

* Jeder Spieler erhilt eine Karte Baukosten (=).

* Die Sonderkarten Langste HandelsstraBe (») und Grofite Ritter-
macht (=) werden neben dem Spielplan bereitgelegt, ebenso die

Wiirfel.
* Die Rohstoffkarten (=) werden nach Sorten in 5 Stapel sortiert
und offen neben dem Spielplan bereitgelegt.

e Die Entwicklungskarten (dunkle Riickseite) werden gemischt und
als verdeckter Stapel bereitgelegt.

e Zuletzt erhilt jeder Spieler fiir die mit einem Stern markierte
Siedlung die ersten Rohstoffertrage (=): Fiir jedes Landfeld, das
an diese Siedlung angrenzt, nimmt er sich eine entsprechende
Rohstoffkarte vom Stapel. Beispiel (siehe Riickseite): Blau erhalt
fiir seine Siedlung ganz oben 2 x Holz und 1 x Getreide.

* Rohstoffkarten werden immer verdeckt in der Hand gehalten.

Der Spielablauf im Uberblick

Es beginn't der alteste Spieler. Wer an der Reihe ist, hat in der ange-
gebenen Reihenfolge folgende Aktions-Maglichkeiten:

1.Er muB die Rohstoffertrige (=) dieses Zuges auswiirfeln (das
Ergebnis gilt fiir alle Spieler).
2. Er kann handeln (=): Mit seinen Mitspielern Rohstoffe tauschen.

3. Er kann bauen (»): Strafen (»), Siedlungen () oder Stidte (»),
und/oder Entwicklungskarten (=) kaufen.

Zusitzlich: Der Spieler, der an der Reihe ist, kann eine Entwicklungs-
karte (=) ausspielen - zu einem beliebigen Zeitpunkt seines Zuges.

Danach setzt sein linker Nachbar das Spiel fort.

DIE
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Der Spielablauf im Einzelnen
1. Rohstoffertrage

Der Spieler beginnt seinen Zug, indem er beide Wiirfel wirft: Die
Augenzahl bestimmt die Landfelder, die Ertriige erbringen!

Jeder Spieler, der auf einer Kreuzung () eine Siedlung (=) stehen
hat, die an eines der ausgewiirfelten Landfelder grenzt, nimmt sich
daftir eine Rohstoffkarte dieses Feldes.

Beispiel Rohstoffertrage (»)

2. Handel (>)

Danach darf der Spieler, der an der Reihe ist, Handel treiben (beide
Arten), um die Rohstoffkarten einzutauschen, die ihm fehlen!

a) Binnenhandel (=)

Der Spieler am Zug kann mit allen Spielern Rohstoffkarten tau-
schen. Er kann mitteilen, welche Rohstoffe er bendtigt und was er
bereit ist, dafiir abzugeben. Er kann sich aber auch die Vorschlige
seiner Mitspieler anhoren und Gegenangebote machen.

Wichtig: Es darf nur mit dem Spieler, der an der Reihe ist, gehan-
delt werden. Andere Spieler diirfen nicht untereinander tauschen.

b) Seehandel (=)

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann auch ohne Partner tau-
schen!

* Er kann grundsatzlich 4:1 tauschen (auch ohne Hafenstandort),
indem er vier gleiche Rohstoffkarten auf den Stapel zuriicklegt
und sich dafiir eine Rohstoffkarte seiner Wahl nimmt.

* Hat er eine Siedlung an einem Hafenstandort (=) errichtet, kann

er glinstiger tauschen: Entweder im Verhiltnis 3:1 oder in Spe-
zialhdfen (mit Rohstoffsymbol) 2:1.

3. Bauen (»)

Schlief8lich kann der Spieler, der an der Reihe ist, bauen, um die
Anzahl seiner Siegpunkte (=) zu erhiohen!

Dazu mufd er bestimmte Rohstoffkarten-Kombinationen (siehe
Karte Baukosten) abgeben; dafiir kann er entsprechend viele

Strafden, Siedlungen und Stidte aus seinem Vorrat nehmen und auf
das Spielfeld setzen.

a) Strafie (»); erfordert: Baustein + Holz

* Eine neue Strafse mul2 immer an einer eigenen StraRe, Sied-
lung oder Stadt angelegt werden.

e Auf jedem Weg kann nur 1 Straf8e gebaut werden.

* Sobald ein Spieler eine durchgehende Strafe (Abzweigungen
zahlen nicht) aus mindestens fiinf EinzelstrafRen besitzt, erhilt
er die Sonderkarte Langste Handelsstraf’e (»). Gelingt es einem
anderen Spieler, eine lingere Straf3e als der jeweilige Besitzer zu
bauen, erhalt dieser sofort die Sonderkarte.

b) Siedlung (»); erfordert: Baustein + Holz + Wolle + Getreide
* Wichtig - die Abstandsregel (»): Eine Siedlung darf nur dann
auf einer Kreuzung (») gegriindet werden, wenn die drei
angrenzenden Kreuzungen NICHT von Siedlungen besetzt sind
- egal wem sie gehoren.

* Die Siedlung muff an mindestens einer eigenen Strafe an-
schlieRen.

* Fiir jede Siedlung erhdlt der Besitzer Rohstoffertrige aus
angrenzenden Landfeldern: 1 Karte, falls Ertrige fillig werden.
* Jede Siedlung zihlt einen Siegpunkt.

c¢) Stadt (»); erfordert 3 x Erz + 2 x Getreide
* Baut der Spieler, der an der Reihe ist, eine seiner Siedlungen
zur Stadt aus, so legt er das Siedlungshauschen zu seinem Vor-

Spieliibersicht auf der Riickseite!

Tauchen Fragen auf, schlagen Sie im
,Kleinen Siedler Almanach“ nach!

rat zurlick und ersetzt sie durch eine Stadt (Kirche).

e Fiir eine Stadt erhalt der Besitzer doppelt so viele Rohstoffertri-
ge aus angrenzenden Landfeldern: 2 Karten, falls Ertrage fillig
werden.

* Jede Stadt bringt zwei Siegpunkte.

d) Entwicklungskarte kaufen (»); (erfordert Erz + Wolle + Getreide)

e Wer eine Entwicklungskarte kauft, nimmt sich die oberste Ent-
wicklungskarte vom Stapel.

e Es gibt drei verschiedene Arten, die alle unterschiedliche Aus-
wirkungen haben: Ritter (=); Fortschritt (»); Siegpunkte ().

* Gekaufte Entwicklungskarten halt man bis zur Verwendung
geheim; am besten so, daf kein Mitspieler Schliisse daraus zie-
hen kann.

4. Sonderfalle
a) Sieben gewiirfelt (») Rauber wird aktiv

e Wiirfelt der Spieler, der an der Reihe ist, eine ,7%, so erhalt keiner
der Spieler Rohstoffertrage.

* Alle Spieler, die mehr als 7 Rohstoffkarten besitzen, wihlen die
Hilfte davon aus und legen sie ab - auf die jeweiligen Vorratssta-
pel. Bei ungeraden Zahlen wird abgerundet.

* Danach muf® der Spieler den Rauber (») versetzen. Gehen Sie so
vor, wie im Abschnitt Ritter, unter Punkt 1+2 beschrieben.

b) Entwicklungskarte spielen (=)

Ein Spieler, der an der Reihe ist, darf zu einem beliebigen Zeitpunkt
eine Entwicklungskarte ausspielen. Das darf aber NICHT eine Karte
sein, die er in diesem Zug gekauft hat!

Ritter: (=)

Deckt der Spieler, der an der Reihe ist, eine Ritterkarte auf, so muf

er:

1)Den Rduber (») sofort auf den Zahlenchip (=), eines beliebigen,
anderen Landfeldes versetzen.

2)Dann raubt er dem Mitspieler (sind es mehrere, darf er sich einen
aussuchen), der eine Siedlung oder Stadt an diesem Landfeld ste-
hen hat, eine Rohstoffkarte. Der Spieler, der beraubt wird, halt
dabei seine Rohstoffkarten verdeckt in der Hand.

Wichtig: Wird das Feld mit dem Rauber erwiirfelt, erhalten die

Besitzer angrenzender Siedlungen und Stidte KEINE Rohstoffer-
trage. Der Rauber bleibt stehen.

Ritterkarten:
* Ritterkarten bleiben offen vor ihren Besitzern liegen.
* Wer zuerst drei Ritter vor sich liegen hat, erhilt die Sonderkarte

Grofdte Rittermacht (»), die 2 Siegpunkte wert ist.

* Schafft es ein anderer Spieler, mehr Ritterkarten vor sich zu

sammeln als der jeweilige Besitzer, so erhilt er sofort die Son-
derkarte.

Fortschritt: (=)

Wer eine solche Karte spielt, fithrt die Anweisung des Textes aus. Die
Karte ist aus dem Spiel (in die Schachtel zuriicklegen).

Siegpunkte: (=)
Karten mit Siegpunkten sollten tunlichst erst am Ende des Spieles

aufgedeckt werden, wenn der Spieler sicher ist, 10 Siegpunkte zu
besitzen.

Spielende (-)

Das Spiel endet mit dem Zug, mit dem ein Spieler 10 oder mehr
Siegpunkte erreicht,
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