SUEDIER

—VON CATAN—
Spieliibersicht und Startaufstellung fiir Einsteiger

Lesen Sie bitte zuerst diese Einfithrung durch, um einen Uberblick iiber das Spiel zu bekommen. Damit Ihnen der Einstieg in das Spiel so leicht wie
moglich fillt, verwenden wir dieses neue, preisgekronte ,Die Siedler von Catan“-Regel-System, das aus 3 Teilen besteht: €Y @) und ®

€ Nach dieser Einfiihrung lesen Sie bitte die kurze Spielanleitung auf der Riickseite: Danach kiinnen Sie sofort mit dem Spiel beginnen.
(C) Spezielle Regelfragen konnen Sie im ,Siedler-Almanach® nachlesen: Dort finden Sie Beispiele und zusitzliche Regelvarianten.

1
Vor lhnen liegt die Insel Catan. Sie besteht aus 19
Landfeldern, mit Meer rundherum. Thre Aufgabe
ist es, diese Insel zu besiedeln.

7
Toll ist, daR eine Siedlung (oder Stadt) immer an
mehrere Landfelder grenzt (maximal 3) und so —
je nach Wiirfelzahl - verschiedene Rohstoffe ,ern-

tet". In unserem Beispiel grenzt Siedlung C an 3

Felder: Wald, Gebirge, Hiigelland, wihrend Sied-
lung D an der Kiiste nur von 2 Feldern (Wald und
Ackerland) Ertrige erhilt.

2

Es gibt auf Catan eine Wiiste und fiinf verschiede-
ne Landschaften: Jede davon wirft andere Ertrige
an Rohstoffen ab.
Wald = Holz (Baumstimme)
Weideland = Wolle (Schaf)
Ackerland = Getreide  (Ahrenbiindel)

(

(

8
Nun sind Sie ein fleifSiger Siedler und horten Thre
Ertrage. Aber: Da Sie ja nicht tberall Siedlungen
stehen haben, miissen Sie auf Ertrige dieser oder
jener Art verzichten, Das wire schlecht, denn zum
Errichten neuer Bauwerke benétigen Sie ganz

Hiigelland = Lehm Bausteine)
Gehirge =Erz Erzgestein)
(Wiiste = bringt keine Ertrige)

bestimmte Rohstoffkombinationen.

3
Sie beginnen das Spiel mit 2
Siedlungen und mit 2 Strafen.
Mit den zwei Siedlungen besitzen
Sie bereits 2 Siegpunkte. Wer
zuerst 10 Siegpunkte schafft, hat
das Spiel gewonnen.

Aus diesem Grund diirfen Sie mit
Ihren Mitspielern handeln. Sie
machen Thnen Tauschangebote
oder lassen sich welche machen.
Und wenn es klappt, dann haben

Sie vielleicht die Karte, die Thnen

zum Bau einer neuen Siedlung
| fehlt.

4
Um zu Siegpunkten zu kommen,
mtissen Sie neue Stralen und |
Siedlungen bauen und Siedlun-
gen zu Stadten erweitern. Eine
Stadt ist schon 2 Siegpunkte
wert. Wer bauen will, braucht |
dazu natiirlich Rohstoffe.

10
Eine neue Siedlung diirfen Sie
auf einer freien Kreuzung bauen.
| Vorausgesetzt, eine lhrer eigenen
StraRen fithrt dahin — und die

nachste Siedlung ist mindestens

2 Kreuzungen weit entfernt,

5
Wie kommen Sie zu Rohstoffen?
Ganz einfach: In jeder Runde |
wird ermittelt, welche Landfel- |
der Ertrage abwerfen. Das ge-
schieht mit 2 Wiirfeln — und des-
halb liegen auf jedem Landfeld
auch die runden Zahlenchips.
Wird zum Beispiel eine ,3“
gewiirfelt, werfen alle Felder mit
der 3" Ertrdge ab — in dem Bei-
spiel also Wald (Holz) und Acker-
land (Getreide).

11

Aber (iberlegen Sie genau, wohin
Sie Thre Siedlung bauen. Die Zif-
fern auf den Zahlenchips sind
unterschiedlich grof} dargestellt.
Das soll verdeutlichen, daf es
wahrscheinlicher ist, dafd grof3
abgebildete Zahlen gewiirfelt wer-
den. Die roten Zahlen 6 und 8
sind am gréRten dargestellt und
werden wahrscheinlich am hiu-

figsten gewiirfelt. Fazit: Je hiufi-

ger eine Zahl gewiirfelt wird,
desto ofter erhalten Sie Ertrige
an Rohstoffen.

6
Ertrage konnen aber nur die Spieler erhalten, die
mit einer Siedlung oder Stadt an diese Landfelder
grenzen. 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.

Teil @ bitte wenden!

. Ahrenbiindel == Bausteine " \ H Schaf
Ackerland ) Hiigelland N~ Gebirge Weideland
(Getreide) {Lehm) p— (Erz) (Wolle)



Sie dann die kurze Spielanleitung @

Lesen Sie bitte zuerst die Spieliibersicht @ auf der Riickseite. Studieren
auf dieser Seite — Sie sollten danach
ein erstes Spiel wagen kénnen. Wir empfehlen aber, das Regelstudium in
einer ruhigen Stunde vor dem ersten Spiel zu erledigen. Spieletips und er-

klirende Beispiele finden Sie im Kleinen Siedler-Almanach @
punkten alphabetisch gegliedert. Tauchen Fragen auf, schlagen Sie im Klei-
nen Siedler-Almanach nach: = = Ein solcher Pfeil besagt, dafd dieses Stich-
wort im Almanach zu finden ist.

nach Stich-

@ SPIELANLEITUNG

Diese Regelseite enthalt alle wichtigen Infor-
mationen, die Sie fiir das Spiel brauchen!
Bendtigen Sie wdhrend des Spiels mehr Infor-
mationen, so schlagen Sie unter dem jewelili-
gen Stichwort () im Kleinen Siedler-Alma-
nach nach.

Aufbau der Insel
(Startaufstellung fiir Einsteiger)
Trotz des variablen Spielplans empfehlen wir lThnen, fir die ersten
Spiele die fertige Start-Aufstellung fiir Einsteiger (=) auf der Riicksei-
te zu tibernehmen: Hier sind die Chancen fiir alle Spieler recht
ausgewogden, Bauen Sie den Spielplan genau entsprechend der Abbil-
dung auf: Die Landfelder, darauf die Zahlenchips, rundum die Meer-
felder.
(Startaufstellung fiir Fortgeschrittene)

Mehr Spafd bringt natiirlich das Spiel mit dem variablen Spielplan.
Das heilt, der Spielplan wird verdeckt (per Zufall) aufgebaut und
sieht bei jedem Spiel anders aus. Wer gleich (oder spiter) damit spie-
len méchte, findet alle Infos dazu unter Aufbau, Variabler (=). Niitzli-
che Tips finden Sie unter Griindungsphase (=), Taktik (=).

Vorbereitung

(Startaufstellung fiir Einsteiger)
Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und erhilt 5 Siedlungen, 4 Stidte
und 15 Strafen - nicht mehr und nicht weniger!. Jeder Spieler
stellt 2 Stralen und 2 Siedlungen auf den Spielplan (siehe Riick-
seite). Die tibrigen Siedlungen, Straffen und Stidte legt jeder vor
sich ab. Beteiligen sich nur 3 Spieler, werden alle roten Spielsteine
aus dem Spiel genommen.
¢ Jeder Spieler erhilt eine Karte Baukosten.
e Die Sonderkarten Lingste HandelsstrafRe (») und Grifte Rit-
termacht (») werden neben dem Spielplan bereitgelegt, ebenso die
Wiirfel.
Die Rohstoffkarten werden in 5 Stapel sortiert und offen neben
dem Spielplan bereitgelegt.
Die Entwicklungskarten werden gemischt und als verdeckter Sta-
pel bereitgelegt.
Zuletzt erhilt jeder Spieler fiir die mit einem Stern markierte
Siedlung (siehe Riickseite) die ersten Rohstoffertrige (=): Fiir jedes
Landfeld, das an diese Siedlung angrenzt, nimmt er sich eine ent-
sprechende Rohstoffkarte vom Stapel. Beispiel (siehe Riickseite):
Blau erhilt fiir seine Siedlung ganz oben 2 Karten Holz und 1
Karte Getreide,
Rohstoffkarten werden immer verdeckt in der Hand gehalten.

Der Spielablauf im Uberblick

Es beginnt der dlteste Spieler. Wer an der Reihe ist, hat in der nach-
stehend genannten Reihenfolge folgende Aktions-Moglichkeiten:

1.Er muf3 die Rohstoffertrige (+) dieses Zuges auswiirfeln (das
Ergebnis gilt fiir alle Spieler).

2.Er kann handeln (»): Rohstoffe tauschen - auch mit seinen
Mitspielern.

3.Er kann bauen (=): Stralen (=), Siedlungen (=) oder Stadte (=),
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 mit Schritt 1 das Spiel fort.

Der Spielablauf im Einzelnen
1. Rohstoffertrige

¢ Der Spieler beginnt seinen Zug, indem er beide Wiirfel wirft: Die
addierte Gesamt-Augenzahl bestimmt die Landfelder, die Ertrige
erbringen!

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

Beispiel siehe: (=) Rohstoffertrdge

Hat er 2 oder 3 Siedlungen um das ausgewirfelte Landfeld stehen,

erhdlt er natiirlich fir jede Siedlung 1 Rohstoffkarte.

2. Handel ()

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

a) Binnenhandel (-)
Der Spieler, der an der Reihe ist, kann mit allen Spielern Rohstoff-
karten tauschen. Er kann mitteilen, welche Rohstoffe er bendtigt
und was er bereit ist, dafiir abzugeben. Er kann sich aber auch die
Vorschldge seiner Mitspieler anhéren und Gegenangebote machen.
Wichtig: Mitspieler diirfen nur mit dem Spieler tauschen, der an
der Reihe ist. Die Mitspieler diirfen nicht untereinander tauschen.

b) Seehandel (=)

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann auch ohne Spiel-Partner

tauschen!

e Er kann grundsatzlich 4:1 tauschen, indem er vier gleiche Roh-
stoffkarten auf den Stapel zuriicklegt und sich daftir eine Roh-
stoffkarte seiner Wahl nimmt.

¢ Hat er eine Siedlung an einem Hafenstandort (+) errichtet, kann
er giinstiger tauschen: Entweder im Verhiltnis 3:1 oder gar 2:1
in Spezialhidfen (mit einem Rohstoffsymbol).

Wichtig: Der Tausch 4:1 ist immer miglich, auch ohne eine Sied-
lung an einem Hafenstandort.

3. Bauen (>)

Schlieflich kann der Spieler, der an der Reihe ist, bauen, um die

Anzahl seiner Siegpunkte (») zu erhihen!

o Um zu bauen, muf er bestimmte Rohstoffkarten-Kombinationen
(siehe Karte Baukosten) abgeben; dafiir nimmt er entsprechend
viele Strafden, Siedlungen und Stidte aus seinem Vorrat und setzt
sie auf das Spielfeld.

* Kein Spieler kann mehr Gebiude errichten, als er hesitzt — also
maximal 5 Siedlungen, 4 Stadte, 15 Stralen.

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

¢ Eine neue StraRe mufd immer an einer eigenen StraRe, Siedlung
oder Stadt angelegt werden.

e Auf jedem Weg kann nur 1 Strafle gebaut werden.

¢ Sobald ein Spieler eine durchgehende Strafle (Abzweigungen
zihlen nicht) aus mindestens fiinf Einzelstraen besitzt, erhilt
er die Sonderkarte Langste HandelsstrafSe (»). Gelingt es einem
anderen Spieler, eine lingere Straf3e als der jeweilige Besitzer zu
bauen, erhilt dieser sofort die Sonderkarte.

b) Siedlung (»); erfordert: Baustein + Holz + Wolle + Getreide

* Wichtig beim Bau — 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 gehdren).

s Die Siedlung mufl an mindestens einer eigenen StraRe an-
schlief3en.

» Flr jede Siedlung erhilt der Besitzer Rohstoffertrige aus angren-
zenden Landfeldern: je 1 Karte, falls Ertrige fillig werden.

e Jede Siedlung zihlt einen Siegpunkt.

¢) Stadt (=); erfordert 3 x Erz + 2 x Getreide
Eine Stadt kann nur durch den Ausbau einer Siedlung zu einer Stadt
errichtet werden!

e Baut der Spieler, der an der Reihe ist, eine seiner Siedlungen zur
Stadt aus, so legt er das Siedlungshduschen zu seinem Vorrat
zuriick und ersetzt sie durch eine Stadt (Kirche).

o Fiir eine Stadt erhalt der Besitzer doppelt so viele Rohstoffertrige
aus angrenzenden Landfeldern: je 2 Karten, falls Ertrige fillig
werden.

e Jede Stadt bringt zwei Siegpunkte.

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

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

» Es gibt drei verschiedene Arten dieser Karten, die alle unter-
schiedliche Auswirkungen haben: Ritter (=); Fortschritt (=); Sieg-
punkte (=).

e Gekaufte Entwicklungskarten halt man bis zur Verwendung
geheim (auf der Hand); am besten so, daf? kein Mitspieler Schliis-
se daraus ziehen kann.

4. Sonderfille

a) Sieben gewiirfelt (=) Rauber wird aktiv

e Wiirfelt der Spieler, der an der Reihe ist, eine ,,7%, so erhilt keiner
der Spieler Rohstoffertrige.

o Alle Spieler, die mehr als 7 Rohstoffkarten besitzen, wihlen die
Hailfte aller ihrer Rohstoffkarten aus und legen sie ab — auf die
jeweiligen Vorratsstapel. Bei ungeraden Zahlen wird abgerundet.

e Danach muR der Spieler den Riuber (=) versetzen. Gehen Sie so
vor, wie nachfolgend unter Punkt 1.+ 2. beschrieben.

1)Der Spieler mufs den Réuber (») sofort auf den Zahlenchip (=)
eines beliebigen, anderen Landfeldes versetzen.

2) Dann raubt er dem Mitspieler, der eine Siedlung oder Stadt an die-
sem Landfeld stehen hat, eine Rohstoffkarte. Der Spieler, der
beraubt wird, hilt dabei seine Rohstoffkarten verdeckt in der Hand.
Haben mehrere Spieler dort Siedlungen oder Stidte stehen, darf er
sich einen Spieler aus§uchen und ihm eine Karte rauben.

Wichtig: Wird das Feld gewiirfelt, auf dem der Rauber steht, erhalten
die Besitzer angrenzender Siedlungen und Stidte KEINE Rohstoff-
ertriage. Der Rauber bleibt stehen.

b) Entwicklungskarte spielen (=)

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

Ritterkarten: (=)

* Wer eine Ritterkarte ausspielt, muR sofort den Rauber versetzen.
Siehe Punkte 1. + 2. oben.

e Ausgespielte Ritterkarten bleiben offen vor ihrem Besitzer liegen.

e Wer zuerst drei Ritterkarten offen vor sich liegen hat, erhilt die
Sonderkarte Grifite Rittermacht, die 2 Siegpunkte wert ist.

e Sobald ein anderer Spieler mehr Ritterkarten vor sich liegen hat
als der augenblickliche Besitzer der Gréf3ten Rittermacht, so erhilt
er sofort diese Sonderkarte.

Fortschritt: (2)
Wer eine solche Karte spielt, flihrt die Anweisung des Textes aus. Die
Karte ist aus dem Spiel (in die Schachtel zuriicklegen).

Siegpunkte: (=)

Karten mit Siegpunkten sollten tunlichst erst dann aufgedeckt wer-
den, wenn der Spieler sicher ist, 10 Siegpunkte zu besitzen und somit
das Spiel als Sieger zu beenden.

Spielende (=)
Das Spiel endet mit dem Zug, in dem ein Spieler 10 oder mehr
Siegpunkte erreicht. Um zu gewinnen, muR ein Spieler an der Reihe
sein und in seinem Zug mindestens 10 Siegpunkte erreichen/
besitzen.





