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CATAN

Wegweiser durch die Spielwelt Catan

Catan-Almanach

Aber Marianne, wo steckt denn nun der berihmte Almanach,
in dem einzelne Regeldetails wirklich ganz ausfiihrlich erklart
werden? Ach schau, auf Seite 9 geht’s los. Na ja, um eine ganze
Welt zu zeigen braucht es schon ein paar Seiten.

Schau mal, Siegfried, hier drin steckt
alles, was zur Spielwelt Catan gehort!
Auf den ersten Seiten die 3 groBen
Erweiterungen, die das Basisspiel in
ganz neue Dimensionen heben. Und
da gibt es noch viel mehr!

KOSMOS



Die Erweiterung ,SEEFAHRER"
GroBe Inselwelten fiir wagemutige Entdecker

Anker lichten, Segel setzen!

Zum Gliick gibt es auf Catan reichlich
Holz und Wolle fiir den Bau unserer
Schiffe. Stechen wir in See und ent-
decken neue Inseln, Candamir!

W SIEDLER

SPLFATIR

Aber gerne, Jean! Viele spannende Szenarien erwarten uns: So diirfen wir jungfrauli-
ches Land entdecken, catanische Wunder bauen oder den Piraten eins auf die Miitze
geben! Und das alles mit viel zusdtzlichem Material, aber nur wenigen neuen Regeln.

/ Wenig neue Regeln? Gut!

Piraten? Noch besser! Da muss ich doch
gleich mal meine Klinge schérfen!

Besuchen Sie www.profeasy.de und erfahren Sie mehr iiber
die erste, seit 1997 erfolgreiche Erweiterung des Basisspiels.



Die Erweiterung ,STADTE & RITTER®

Mehr Spieltiefe fiir Taktiker und Strategen

Helm her! Wo bleibt mein Schild? Es wird Zeit, dass wir gemeinsam die i 5 '_fr :r
frechen Barbaren das Fiirchten lehren. Ach, ich liebe es, mit meinen e
Rittern auf dem Spielfeld zu taktieren und Stérke zu demonstrieren! ( :KT:‘& \
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Ach, und wo waren deine Ritter bei unserer letzten Stadte & Ritter Partie? Da
war ich es doch, die zweimal unsere Stédte ruhmreich vor den Barbaren rettete!
Zugegeben, ich hatte auch immer die passenden Fortschrittskarten auf der Hand.

Ja, ja, riihr nur in meiner Wunde, Hildegard. Die fehlenden Ritter
waren ein Ausrutscher. Immerhin produzierten meine Stadte

geniigend Handelswaren fiir die Errichtung einer Metropole. Mit
den 2 zusétzlichen Siegpunkten hatte ich fast noch gewonnen.

Besuchen Sie www.profeasy.de und erfahren Sie mehr iiber
die zweite, seit 1998 erfolgreiche Erweiterung des Basisspiels.




Die Erweiterung ,HANDLER & BARBAREN*“
Neue Varianten und Szenarien von einfach bis anspruchsvoll

Die Zweiervariante fiir das Basisspiel hat
eben prima funktioniert. Aber die Erwei-
terung enthélt ja noch andere Szenarien.
Welches spielen wir jetzt, William?

Am liebsten wére mir erst einmal noch
etwas Einfaches!

HAMTH ¥
A RARBARDS

Dann lass uns doch mit dem Kartensatz,, Ereignisse auf Catan” spielen. Natiirlich
kdnnen wir auch an den Kiisten Fische fangen oder an den Fliissen Gold schiirfen.
Sowohl,Die Fischer von Catan”als auch,,Die Fliisse von Catan”besitzen nur wenige
zusdtzliche Regeln, verleihen dem Spiel aber neue, reizvolle Aspekte.

Dann gehen wir jetzt erst einmal fischen. Danach konnen wir
immer noch die anspruchsvolleren Szenarien wie ,Der Zug
der Karawanen” oder ,Der Barbareniiberfall” spielen. Ich bin
ja nicht begriffsstutzig — nur manchmal ein bisschen zu faul,
um neue Regeln zu lernen.

Besuchen Sie www.profeasy.de und erfahren Sie mehr iiber
die dritte, seit 2007 erfolgreiche Erweiterung des Basisspiels.




Die Erginzungen fiir S und 6 Spieler

Zusatzliches Material fiir groBere Spielrunden

Gerne wiirde ich Catan auch mal zu fiinft oder sechst e
spielen. Aber kommt man dann nicht seltener dran? SIEDLER

Wird das nicht langatmig? AuBerdem ist man dem C AT;\ N
Rauber doch ofter ausgeliefert, oder?

Kein Problem, William, dafiir gibt es die ,auBerordentliche Bau-
phase”: Nach jedem Zug eines Spielers diirfen alle Spieler in der
Zugreihenfolge bauen. Und mit dem zusétzlichen Material haben
alle Spieler geniigend Platz auf einer gréReren Insel.

Super, Vincent, dann wird auch sicher noch mehr gehandelt!
Da lacht doch deine Handlerseele. Ubrigens finde ich es toll, dass es
auch fiir alle Erweiterungen die Ergénzungen fiir 5 und 6 Spieler gibt.

——
SUERLER

CATAN

Besuchen Sie www.catan.de und informieren Sie sich iiber
die Welt der Siedler von Catan. Es gibt viel zu entdecken!



Die Fursten von Catan

Das Aufbauspiel mit Karten fiir alle, die gerne zu zweit siedeln

Mit den liebevoll illustrierten Karten kann
man so richtig in die Welt Catan eintauchen.
Toll, dass es ein Einfiihrungsspiel gibt.
Damit hatte ich das Spiel in null Komma nix
verstanden.
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Dann lass uns doch als Nachstes eines der 3 dem Spiel beiliegenden
Themensets ausprobieren. Damit wird der Wettkampf um das erfolgrei-
chere Fiirstentum noch spannender und abwechslungsreicher. Obwohl
der Sieger doch eigentlich schon so gut wie feststeht, oder Marianne?

Abwarten, Siegfried. Vergiss nicht die weibliche
Intuition. Und die Wiirfelgdttin hat schlieBlich
auch noch ein Wortchen mitzureden.

Besuchen Sie www.profeasy.de und erfahren Sie mehr iiber den
iiberarbeiteten Nachfolger des von 1996 bis 2009 erfolgreichen ,Kartenspiels fiir 2".




Die Siedler von Catan - Das Wiirfelspiel

Die kompakte Wiirfelspielversion fiir unterwegs, im Urlaub oder Zuhause

Das Wiirfelspiel nutze ich oft, um unterwegs mal schnell zu siedeln. Ich liebe die Version Catan-Plus, die der XXL-
Und wenn ich alleine bin, versuche ich die 6 Rohstoffwiirfel so ge- Ausgabe des Wiirfelspiels beiliegt. Wie beim
schickt einzusetzen, dass ich mich immer wieder selbst iibertreffe. Brettspiel geht es da heil} her beim Kampf um

die,Langste HandelsstraBe” und die ,GroRte
/ Rittermacht”.

Besuchen Sie www.playcatan.de und spielen
Sie online die Solo-Version des Wiirfelspiels.

Die Siedler von Catan - Das schnelle Kartenspiel
Die kompakte Kartenspielversion fiir unterwegs, im Urlaub oder Zuhause.

Los Hildegard, gonnen wir uns mal schnell das Mit nur 110 Karten StraBen, Siedlungen und Stadte

Kartenspiel. Zu zweit dauert das keine halbe bauen — fast wie beim Brettspiel? Rohstoffkarten

Stunde. Ich hab’s dir auch ganz fix erklart. sind auch noch dabei? Das kann ich kaum glauben,
y Fvv Siegfried. Da bin ich aber mal gespannt!
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Besuchen Sie www.profeasy.de und schauen Sie Siegfried, Marianne
und Jean beim Spielen des ,schnellen Kartenspiels” iiber die Schulter.




Die Siedler von Catan - Junior

Hier konnen auch die Kleineren mitsiedeln!

So, dann wollen wir den Kleinen mal zeigen, Langsam Jean, du verschreckst die Kleinen ja! Catan Junior ist ein
wie man Schiffe zur See ldsst, Piratenlager Spiel fiir Familien mit Kindern ab 6 oder 7 Jahren, die nach ein-
baut und gescheit mit dem Sabel rasselt. fachen Regeln Ausriistungskarten sammeln, damit handeln und
Alle Landratten an Bord! fiir den Bau von Schiffen und Piratenlagern Siegpunkte erhalten.

Besuchen Sie www.profeasy.de und erfahren Sie mehr iiber
den kindgerechten kleinen Bruder des erfolgreichen Brettspiels.

Die Catan Onlinewelt
Die ,Fiirsten von Catan”, die ,Siedler von Catan” und viele Szenarien online spielen

Ich spiele sooo gerne Catan. Aber oft fehlen mir Dann komm doch in die Catan-Onlinewelt, Hildegard! Dort
die Mitspieler. Und einmal die Woche am Spiele- findest duimmer Mitspieler — egal um welche Zeit. Und du
abend eine Partie Basisspiel, Seefahrer oder triffst nette Menschen, die sich auch im realen Leben zum

Stédte & Ritter ist mir einfach zu wenig. Seufz ... Spielen verabreden. Schau einfach mal vorbei!

i el
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oder mit einem Premiumaccount ,Stadte & Ritter”, ,Seefahrer” und vieles mehr!




Spielmaterial

19 Sechseckfelder mit Landschaften
Wald (4)
Weideland (4)
Ackerland (4)
Hiigelland (3)
Gebirge (3)
Wiste (1)
6 Rahmenteile mit 9 Hifen

95 Rohstoffkarten (je 19)

Holz = Baumstimme = aus Wald
Wolle = Schaf = aus Weideland
Getreide = Ahrenbiindel = aus Ackerland
Lehm = Bausteine = aus Hiigelland
Erz = Erzgestein = aus Gebirge

25 Entwicklungskarten B B
Ritter (14)
Fortschritt (6)
Siegpunkte (5) ﬁ .ﬁ. . '#:‘

4 Karten ,,Baukosten“ 2 Sonderkarten
i Lingste Handelsstrafle ~ Grofite Rittermacht

2 Kartenhalter

Spielfiguren (in vier Farben)

16 Stidte
20 Siedlungen
60 Stralen ~

Stadt Siedlung Strafie
1 Réuber-Figur (grau)

18 Zahlenchips ...“"."

2 Wiirfel



Ausfiihrliche Regelerliuterung und
Beispiele zu ,,Die Siedler von Catan”

Aufbau, Variabler
Bauen

Binnenhandel
Entwicklungskarten
Fortschrittskarten
Griindungsphase
Hafenstandort

Handel

Handeln und Bauen — Trennung aufgehoben
Kreuzung

Kiiste

Langste Handelsstraf3e
Réuber

Ritter

Sechandel

Sieben gewtirfelt — Rauber wird aktiv
Siedlung

Siegpunkte
Siegpunktkarten
Spielende

Stadt

Strafie

Taktik

Wege

Wiiste

Zahlenchips

10

Aufbau, Variabler

1. Legen Sie zunéchst die 6 Rahmenteile in beliebiger Reihen-
folge aus. Beachten Sie,
dass eine Seite der
Rahmenteile ohne
Hiifen ist.
Verwenden Sie
nur die Seite
mit den Hafen.

2. Mischen Sie die verdeckten Landfelder. Von diesem verdeck-
ten Stapel nehmen Sie nacheinander jeweils das oberste
Sechseckfeld ab und platzieren es, von einer Seite beginnend,
innerhalb des Rahmens,
solange bis alle
Sechseckfelder
aufgebraucht
sind und der
Rahmen
gefiillt ist.

3. Platzieren der Zahlenchips:

* Legen Sie die Zahlenchips neben dem Spielplan bereit, mit
der Buchstabenseite nach oben.

Legen Sie jetzt die Chips in alphabetischer Reihenfolge auf
die Landfelder. Beginnen Sie bei einem beliebigen Eckfeld,
und setzen Sie die nichsten Zahlenchips alle entgegen dem
Uhrzeigersinn ab. Siehe Beispiel. Achtung: Auf die Wiiste
kommt kein Zahlenchip, sie wird {ibersprungen.

Sind alle Chips verteilt,
werden sie auf ihre
Zahlenseite gedreht:

Weiter geht es mit der ,,Griindungsphase” (=)



B

Bauen

Nachdem der Spieler, der an der Reihe ist, die Rohstoffertrige
ausgewiirfelt und Handel betrieben hat, darf er bauen. Er muss
dazu bestimmte Kombinationen von Rohstoffkarten (siehe
Karte Baukosten) abgeben — auf die Vorratsstapel zuriicklegen.
Der Spieler kann beliebig viele Bauwerke errichten und Ent-
wicklungskarten kaufen, so lange er Rohstoffe zum ,,bezah-
len* hat und so lange der Vorrat an Entwicklungskarten und
Bauwerken reicht. Siehe auch Siedlung (=), Stadt (=),
StrafSe (=), Entwicklungskarten (=).

Jeder Spieler verfiigt tiber 15 Strafien, 5 Siedlungen und 4 Stédte.
Errichtet ein Spieler eine Stadt, darf er die dadurch frei gewor-
dene Siedlung wieder verbauen. Strafen und Stidte dagegen,
sind sie einmal errichtet, bleiben bis zum Ende des Spiels auf
ihren Plitzen.

Nach dem ,,Bauen‘ ist der Zug des Spielers beendel, sein
linker Nachbar setzt das Spiel fort. Regelvariante siehe
unter ,Handeln und Bauen — Trennung aufgehoben .

Binnenhandel (Handel mit Mitspielern)
Der Spieler, der an der Reihe ist, darf (nach dem Auswiirfeln
der Rohstoffertrige) mit seinen Mitspielern Rohstoffkarten
tauschen. Die Tauschbedingungen — wie viele Karten wofiir

— sind dem Verhandlungsgeschick der Spieler tiberlassen. Das
Verschenken von Karten ist nicht erlaubt (Tausch von 0 gegen
1 oder mehr Karten).

Wichtig: Es darf immer nur mit dem Spieler getauscht werden,
der an der Reihe ist. Die anderen Spieler diirfen untereinander
nicht tauschen.

Beispiel:

Hans ist an der Reibe. Er benitigt zum Bau einer StrafSe

1 Lebm. Er selbst besitzt 2 Holz und 3 Erz. Hans fragt laut:
., Wer gibt mir 1 Lebm, ich biete 1 Erz.” Werner antwortet:

., Wenn Du mir 3 Erz gibst, erbdltst Du 1 Lehm.” Gabi ruft
dazwischen: ,,Du bekommst 1 Lebm, wenn Du mir 1 Holz
und 1 Erz gibst." Hans entscheidet sich fiir Gabis Angebot
und lauscht 1 Holz und 1 Erz gegen 1 Lebm.

Wichtig: Werner hétte nicht mit Gabi tauschen diirfen, da
Hans am Zug war.

E

Entwicklungskarten

Es gibt drei verschiedene Arten von Entwicklungskarten: Ritter
(=), Fortschritt (=) und Siegpunkte (->). Wer eine Entwick-
lungskarte kauft, nimmt die oberste Karte vom verdeckten Sta-
pel auf die Hand. Jeder Spieler hilt seine Entwicklungskarten
bis zu ihrem Einsatz geheim.

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 und auch vor dem
Wiirfeln moglich; es darf aber keine Karte ausgespielt werden,
die erst in diesem Zug gekauft wurde. Ausnahme: Kauft ein
Spieler eine Karte und es ist eine Siegpunktkarte (=), mit der
er seinen 10. Siegpunkt erreicht, so darf er diese Karte sofort
aufdecken und hat das Spiel gewonnen.

Siegpunktkarten (eine oder mehrere) werden erst am Ende des
Spiels aufgedeckt, wenn ein Spieler mit ihnen 10 Siegpunkte
erreicht und damit das Spiel beendet.

Hinweis: Wird ein Spieler beraubt (siehe ,,7* gewiirfelt — Réiu-
ber wird aktiv), so diirfen nur Rohstoffkarten aus seiner Hand
geraubt werden. Entwicklungskarten sollte er vorher weglegen
oder anderweitig aufbewahren.

F

Fortschrittskarten

Fortschrittskarten sind eine Gruppe der Entwicklungskarten.

In seinem Zug darf ein Spieler nur eine Entwicklungskarte

ausspielen. Es gibt je zweimal:

* Stralenbau: Wer diese Karte ausspielt, darf ohne Rohstoff-

Kosten 2 neue Strafen auf den Spielplan legen. Hierbei

miissen die iiblichen Regeln fiir den Bau von Straf3en be-

achtet werden.

Erfindung: Wer diese Karte ausspielt, darf sich 2 beliebige

Rohstoffkarten von den Vorratsstapeln nehmen. Hat der

Spieler die Bauphase noch vor sich, darf er diese Rohstoff-

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 auf der Hand halten. Wer keine
solche Rohstoffkarte besitzt, muss auch nichts abgeben.

G

Griindungsphase

Die ,,Griindungsphase* beginnt, nachdem das variable Spiel-
feld (=) aufgebaut ist.

* Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhilt die entsprechen-
den Spielfiguren: 5 Siedlungen, 4 Stéidte, 15 Straflen. Dazu
eine Ubersichtskarte Baukosten.

Die Rohstoffkarten werden in fiinf Stapel sortiert und offen
in die beiden Kartenhalter gelegt. Die Kartenhalter werden
neben dem Spielfeld bereit gestellt.

Die Entwicklungskarten (=) werden gemischt und als ver-
deckter Stapel in das freie Fach des Kartenhalters gelegt.
Die beiden Sonderkarten und die Wiirfel werden griffbereit
neben das Spielfeld gelegt.

Der Riuber wird auf die Wiiste gesetzt.
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Die Griindungsphase erstreckt sich iiber zwei Runden, in der
jeder Spieler 2 Strafien und 2 Siedlungen baut:

1. Runde

Reihum wiirfeln alle Spieler mit beiden Wiirfeln; wer die hoch-
ste Augenzahl erreicht, beginnt. Der Spieler setzt eine seiner
Siedlungen auf eine freie Kreuzung (=) seiner Wahl. An diese
Siedlung schlieft er in beliebiger Richtung eine seiner Strafen
an. Danach folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn: Jeder
setzt 1 Siedlung und 1 Strafie.

Achtung: Beim Setzen aller weiteren Siedlungen muss die
Abstandsregel beachtet werden!

Siedlung

2. Runde

Haben alle Spieler ihre erste Siedlung errichtet, so startet der
Spieler, der zuletzt an der Reihe war, die zweite Runde: Er darf
jetzt zuerst seine zweite Siedlung griinden und seine zweite
Strafie anschlieflen. Achtung: Nach ihm folgen die anderen
Spieler entgegen dem Uhrzeigersinn, der Startspieler ist also
als Letzter mit seiner zweiten Siedlung dran.

Die zweite Siedlung kann vollig unabhingig von der ersten
auf eine beliebige Kreuzung gesetzt werden, wobei auch dort
die Abstandsregel beachtet werden muss. Die zweite Strafie
muss an die zweite Siedlung anschliefen, aber wiederum in
beliebiger Richtung.

Jeder Spieler erhilt sofort nach der Griindung seiner zweiten
Siedlung seine ersten Rohstoffertrige: Fiir jedes Landfeld, das
an diese zweite Siedlung angrenzt, nimmt er sich eine entspre-
chende Rohstoffkarte vom Vorrat.

Der Startspieler (der als Letzter seine zweite Siedlung gegriin-
det hat) beginnt das Spiel: Er wiirfelt mit beiden Wiirfeln die
Rohstoffertrige des ersten Zuges aus. Hilfreiche Tipps iber das
Vorgehen bei der Griindung finden Sie unter ,, Taktik* (=).

H

Hafenstandort

Hiifen haben den Vorteil, dass man Rohstoffe giinstiger tau-
schen kann. Um in den Besitz eines Hafens zu kommen, muss
ein Spieler eine Siedlung an der Kiiste (=) bauen — auf einer
der beiden Kreuzungen (=), die zu einem Hafen gehéren.
Siehe auch ,,Seehandel (=).
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Wichtig:
Ein soeben
errichteter
Hafen kann erst in
der ndchsten Runde des
Spielers benutzt werden —
in der néchsten Tausch-
phase.

Handel

Nachdem der Spieler, der an der Reihe ist, die Rohstoffertrige
fiir diesen Zug ausgewiirfelt hat, darf er Handel treiben. Er darf
mit seinen Mitspielern Rohstoffkarten tauschen (Binnenhan-
del (=)), aber auch ohne Mitspieler tauschen (Seehandel
(=)), indem er eigene Rohstoffkarten gegen Karten aus den
Vorratsstapeln umtauscht. Der Spieler, der an der Reihe ist,
darf so lange und so oft tauschen, wie es seine Rohstoffkarten
(auf der Hand) zulassen.

Handeln und Bauen -

Trennung aufgehoben

Die Trennung von Handels- und Bauphase wurde eingefiihrt,
um Neulingen durch klare Strukturen einen schnellen
Einstieg ins Spiel zu ermoglichen. Erfahrenen Spielern
empfehlen wir jedoch, die Trennung zwischen Handels- und
Bauphase aufzuheben. Somit kann man nach dem Auswiirfeln
der Rohstoffe in beliebiger Reihenfolge handeln und bauen.
Natiirlich kann man zum Beispiel auch handeln, bauen, dann
weiterhandeln und erneut bauen — so lange das die eigenen
Handkarten zulassen.

Wenn die Trennung aufgehoben ist, darf ein Spieler, der eine
Siedlung an einem Hafenstandort gebaut hat, den Hafen noch
im gleichen Zug zum Tauschen nutzen.

K

Kreuzung

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




Kiiste

Grenzt ein Landfeld an ein Meerfeld, so spricht man von einer
,Kiiste. Entlang einer Kiiste kann eine Strafle gebaut werden.
Auf Kreuzungen, die an Meerfelder grenzen, konnen Siedlun-

gen gegriindet und zu Stédten ausgebaut werden. Der Nachteil:

An Kiistenfeldern erhalt man nur von einem oder von zwei
Landschaftsfeldern Rohstoffertrige. Der Vorteil: An Kiisten
gibt es Hafenstandorte, die es iiber den Seehandel erlauben,
Rohstoffe giinstiger zu tauschen. Allerdings: Siedlungen auf

Kiistenkreuzungen ohne Hafen bringen keine Tauschvorteile ein.

L

Lingste Handelsstraf3e

* FEine Handelsstrafle kann fiir die Zahlung des ldngsten
Strafenzugs unterbrochen werden, wenn ein anderer
Spieler eine Siedlung auf einer freien Kreuzung der Han-
delsstraf3e errichtet!

7 StrafSen. Rot baute die mit einem schwarzen Kreis mar-
kierte Siedlung, unterbrach damit die Handelsstrafse von
Orange und besitzt nun selbst die ,,Lingste Handelsstrafse*
und die 2 Siegpuntte.

Bitte beachten: Eigene Siedlungen/Stidte unterbrechen die
Handelsstrafe nicht!

Haben nach der Unterbrechung einer Handelsstrafie,
mehrere Spieler gleich lange Handelsstrafien, so muss
folgendes gepriift werden:

- Ist der Spieler, der die Sonderkarte , Lingste Handels-
strafle” besitzt, am Gleichstand beteiligt, so behalt er
diese.

- Ist der Spieler, der die Sonderkarte , Langste Handels-
strafde” besitzt, nicht am Gleichstand beteiligt, so wird
diese beiseite gelegt. Sie kommt erst wieder ins Spiel, wenn
ein Spieler allein die ,,Langste Handelsstrafle besitzt.

Die Sonderkarte wird auch beiseite gelegt, wenn kein

Spieler nach einer Unterbrechung 5 oder mehr zusammen-

hingende Straflen besitzt, es also keine ,,Lingste Handels-

strafle” mehr gibt.

R

Riuber

Der Riuber steht zu Beginn des Spieles auf der Wiiste (=). Er
wird nur bewegt, wenn eine ,,7* gewiirfelt (=) wird oder wenn
ein Spieler eine Ritterkarte (=) aufdeckt. Wurde der Rauber
auf ein Landfeld versetzt, so verhindert er die Rohstoffproduk-
tion dieses Feldes, so lange er darauf steht. Alle Spieler, die an
diesem Landfeld Siedlungen und/oder Stéidte besitzen, erhalten
von diesem Feld keine Rohstoffe, so lange der Rauber auf
diesem Feld steht.

Beispiel (Abb. siehe unten bei ,,Ritter*): Hans ist an
der Reihe und hat eine ,,7” gewiirfell. Er muss nun den
Riuber versetzen. Der Réiuber stand auf einem Gebirgsfeld.
Hans selzt ibn auf den Zablenchip ,,4” eines Waldfeldes.
Hans darf sich von einem der beiden Spieler, denen die
Siedlungen ,A” und ,,B” gehiren, eine Robstoffkarte aus
dessen verdeckter Hand ziehen. AufSerdem gilt: Sollte in den
ndichsten Runden eine ,,4” gewiirfelt werden, erhalten die
Besitzer der Siedlungen ,A” und ,,B” keine Holz-Robstoff-
karte. Dies gilt so lange, bis der Riuber durch eine weitere
.7 oder eine Ritterkarte versetzl wird.

Ritter
Deckt ein Spieler wihrend seines Zuges eine Entwicklungskarte
LRitter* auf (das kann auch vor dem Wiirfeln sein), muss er
sofort den Riuber (=) versetzen.

* Der Spieler, der die Ritterkarte gespielt hat, muss den Rdu-
ber nehmen und ihn auf ein beliebiges anderes Landfeld
versetzen.

Dann darf er demjenigen Spieler 1 Rohstoffkarte rauben
(und behalten), der eine Siedlung oder Stadt an diesem
Landfeld stehen hat. Haben dort zwei oder mehr Spieler
Gebidude stehen, darf er sich aussuchen, wen er berauben
will.

Der Spieler, der beraubt wird, bekommt die Karte aus der
verdeckten Hand gezogen.

Wer zuerst 3 Ritterkarten offen vor sich liegen hat, erhilt
die Sonderkarte ,,Grofite Rittermacht”, die 2 Siegpunkte
wert ist.

Sobald ein
anderer Spieler
eine Ritterkarte
mehr aufdeckt, so er-
halt er diese Sonder-
karte vom derzeitigen
Besitzer; die beiden
Siegpunkte wech-
seln mit.
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Beispiel: Hans ist an der Reibe und deckt eine Ritterkarte nicht zum Tausch der anderen Rohstoffarten im Verhiltnis
auf. Er versetzt den Réiuber von dem Gebirgsfeld auf das 31!

Waldfeld mit der ,,4“. Hans darf nun entweder von Spieler
A oder B eine Robstoffkarte aus dessen verdeckten Hand-
karten ziehen.

Wichtig: Wenn eine Ritterkarte ausgespielt wird, wird nicht
gepriift ob ein Spieler mehr als 7 Karten auf der Hand hilt.
Karten muss man nur abgeben, wenn eine 7 gewiirfelt wird

und man mehr als 7 Karten auf der Hand halt.

S

Seechandel

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er in der Handelsphase
auch ohne Mitspieler Rohstoffkarten tauschen: Der Seehandel
ermdglicht ihm das.

Ohne Hafen: Bei der einfachsten (und unginstigsten)
Tauschvariante 4:1 legt der Spieler 4 gleiche Rohstoffkarten
zuriick auf die Vorratsstapel und nimmt sich dafiir die ge-
wiinschte Karte (eine) vom entsprechenden Stapel.

Der Spieler benotigt fiir den Tausch 4:1 keinen Hafen (=)
(Siedlung an einem Hafenstandort).

Beispiel: Hans legt 4 Karten Erz auf den Vorralsstapel
zuriick und nimmi sich 1 Holz-Karte. Sinnvoller wdre
es natiirlich, zuerst einen giinstigeren Tausch mit den
Mitspielern zu versuchen (Binnenhandel).

Mit Hafen: Bessere Tauschmoglichkeiten hat ein Spieler,
wenn er seine Siedlung oder Stadt an einem Hafenstandort
(=) errichtet hat. Es gibt zwei verschiedene Arten von
Hafenstandorten:

1. Einfacher Hafen (3:1): Der Spieler, der an der Reihe
ist, darf wihrend seiner Handelsphase 3 gleiche Rohstoff-
karten ablegen und sich dafiir 1 andere beliebige Rohstoff-
karte nehmen.

<

Beispiel: Spieler Blau legt 3 Holz-Karlen auf den Vorrals-
stapel Holz und nimmi sich 1 Karle Erz.

2. Spezialhafen (2:1): Fiir jede Rohstoffart gibt es einen
Spezialhafen. Die giinstige Tauschmoglichkeit 2:1 gilt
immer nur fiir den Rohstoff, der auf dem Spezial-Hafenfeld
abgebildet ist. Bitte beachten: Ein Spezialhafen berechtigt
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Beispiel: Spieler Blau hat eine Siedlung (oder Stadt) an
dem Spezialbafen fiir Holz errichlet. Der Spieler darf
beim Tausch 2 Karten Holz auf den Vorratsstapel zu-
riicklegen und sich dafiir 1 beliebige, andere Robstoff-
karte nebmen. Er kann auch 4 Karten Holz gegen
2 andere Karten tauschen usuw.
Wichtig: Nur der Spieler, der an der Reihe ist, darf den See-
handel durchfiihren!

Sieben gewiirfelt — Riauber wird aktiv
Wiirfelt ein Spieler in seiner Phase Rohstoffertrige eine ,,7“, so
erhilt kein Spieler Ertrdge. Im Gegenteil:

* Alle Spieler zihlen die Rohstoffkarten in ihrem Besitz. Wer
mehr als 7 Rohstoffkarten hat (also 8, 9 und mehr), muss
die Hlfte davon auswéhlen und ablegen — zuriick auf die
Vorratsstapel. Bei einer ungeraden Anzahl an Karten wird
immer zum Vorteil des betroffenen Spielers abgerundet: wer
z. B. 9 Rohstoffkarten besitzt, muss 4 davon ablegen.
Beispiel: Hans wiirfell eine ,,7". Er bat nur 6 Robstoff-
karten auf der Hand. Benni hat 8 Karten und Wolfgang
11. Benni muss 4 Karten ablegen und Wolfgang 5
(jeweils zu ibrem Vorteil abgerundet).

Dann nimmt der Spieler, der an der Reihe ist, den Rduber
(=) und versetzt ihn auf ein beliebiges anderes Landfeld.
Damit sind die Rohstoffeinnahmen dieses Feldes blockiert.
Auflerdem darf der Spieler, der den Rduber versetzt hat, dem
Spieler 1 Rohstoffkarte aus der verdeckten Hand rauben, der
eine Siedlung oder Stadt an diesem Landfeld besitzt; gibt

es dort 2 oder mehr Spieler mit Gebduden, darf er sich einen
davon aussuchen und berauben. Siehe auch Ritter (=).

Danach selzt der Spieler seinen Zug mit seiner Handels-
Dphase fort.

Siedlung

Eine Siedlung zihlt 1 Siegpunkt und ihr Besitzer kann fiir alle
angrenzenden Landfelder Rohstoffertrige erhalten.



Wichtig: Beim Bau einer Siedlung muss die Abstandsregel be-
achtet werden — auf keiner der drei angrenzenden Kreuzungen
darf bereits eine Siedlung (egal welchen Spielers) stehen. Hat
ein Spieler seine 5 Siedlungen verbaut, so muss er zuerst eine
seiner Siedlungen zu einer Stadt ausbauen. Er nimmt seine
Siedlung zuriick und ersetzt sie durch eine Stadt. Der Spieler
kann jetzt eine neue Siedlung griinden.

Siegpunkte
Wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht und an der Reihe ist, gewinnt
das Spiel. Siegpunkte erhilt ein Spieler fiir:

Eine Siedlung 1 Siegpunkt
Eine Stadt 2 Siegpunkte
Langste Handelsstraf3e 2 Siegpunkte
GrofSte Rittermacht 2 Siegpunkte
Entwicklungskarte Siegpunkt: 1 Siegpunkt

Jeder Spieler beginnt mit 2 Siedlungen, hat also schon von
Anfang an 2 Siegpunkte. Es gilt also, noch 8 Siegpunkte dazu
Zu gewinnen.

Siegpunktkarten

Siegpunktkarten gehdren zu den Entwicklungskarten (=),
sie konnen also ,,gekauft“ werden. Diese Entwicklungskarten
stellen wichtige kulturelle Errungenschaften dar, die sich in
bestimmten Gebduden widerspiegeln. Jede Siegpunktkarte
zihlt 1 Siegpunkt. Hat ein Spieler eine Siegpunktkarte gekauft,
bewahrt er sie verdeckt auf. Wer an der Reihe ist und zusam-
men mit seinen Siegpunktkarten 10 Punkte erreicht hat, deckt
die Karte auf (auch mehrere) und hat damit gewonnen.

Tipp: Siegpunktkarten sollten so aufbewahrt werden, dass die
Mitspieler keine Schliisse daraus ziehen kénnen. Wer vor sich
immer 1 oder 2 verdeckte Karten liegen hat und diese nicht
einsetzt, ndhrt den Verdacht, dass es Siegpunkte sein konnten.

Spielende

Ist ein Spieler an der Reihe und hat er 10 Siegpunkte erreicht
(oder erreicht er sie in diesem Zug), so beendet er sofort das
Spiel und gewinnt.

Beispiel: Ein Spieler hat 2 Siedlungen (2 SP), die Sonder-
karte Lingste HandelsstrafSe (2 SP), 2 Stéidte (4 SP) und

2 Siegpunktkarten (2 SP). Er deckt seine beiden Siegpunki-
karten auf und besitzt damit die erforderlichen 10 Punkte
zum Sieg.

Stadt

Nur eine bestehende Siedlung kann zu einer Stadt ausgebaut
werden. Jede Stadt zhlt 2 Siegpunkte und ihr Besitzer erhalt
fiir jedes angrenzende Landfeld doppelte Rohstoffertréige (2
Rohstoffkarten), falls die Zahl des Feldes gewtirfelt wird. Frei
gewordene Siedlungen (durch Stidtebau) konnen erneut zur
Griindung von Siedlungen eingesetzt werden.

Beispiel: Es wurde die ,,8” gewiirfell. Spieler Blau erhdilt

3 Karlen Erz: fiir die Siedlung 1 Erz und fiir die Stadl 2 Erz.
Spieler Orange erhiilt fiir seine Stadt 2 Holz.

Tipp: Ohne den Ausbau von Siedlungen zu Stidten (2 Sieg-
punkte jeweils) ist das Spiel kaum zu gewinnen. Da jeder
Spieler nur 5 Siedlungen zur Verfiigung hat, kann er alleine
mit den Siedlungen nur 5 Siegpunkte erreichen.

Strafle

Strafien sind Verbindungen zwischen eigenen Siedlungen oder
Stidten. Strafien werden auf Wegen (=) errichtet. Auf jedem
Weg (auch an der Kiiste entlang) darf immer nur eine Straf3e
gebaut werden. Eine Strafle wird entweder an eine Kreuzung
angelegt auf der eine eigene Siedlung oder Stadt steht oder sie
wird an einer unbesetzten (freien) Kreuzung angelegt, an die
eine eigene Strafie grenzt. Ohne den Bau neuer Straflen kon-
nen auch keine neuen Siedlungen errichtet werden. Strafien
alleine verhelfen nur in einem Fall zu Siegpunkten — wenn
man die Sonderkarte , Lingste Handelstrafle“ (=) besitzt.

T
Taktik

Da ,,Die Siedler von Catan” auf einem variablen Spielplan
gespielt wird, sind die taktischen Uberlegungen bei jedem Spiel
anders. Dennoch gibt es ein paar allgemeine Punkte, die jeder
Spieler beachten sollte. Hier die wichtigsten Punkte:

1. Lehm und Holz sind zu Beginn des Spieles die wichtigsten
Rohstoffe. Beide benotigt man fiir Straflen und Siedlungen.
Man sollte am Anfang seine Siedlungen zumindest an ein
gutes Lehm- oder Holzfeld grenzen lassen.
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2. Der Wert der Hafenstandorte sollte nicht unterschitzt
werden. Wer z. B. Siedlungen oder Stidte an guten Getreide-
feldern besitzt, sollte im Lauf des Spieles eine Siedlung am
Hafenstandort ,,Getreide” griinden.

3. Man sollte bei der Griindung der ersten beiden Siedlungen
darauf achten, gentigend Hinterland zu besitzen, damit
man sich weiter ausbreiten kann. Die Griindung beider
Siedlungen in der Inselmitte ist gefdhrlich. Schnell sind die
Wege von Mitspielern blockiert.

4. Wer viel handelt, hat bessere Chancen. Ruhig auch mal
dem Spieler, der an der Reihe ist, von sich aus ein Angebot + Sie wiirden gerne mehr iiber die Siedler von Catan
machen! und die Spielwelt Catan erfahren?

* Sie haben Fragen zu den Siedlern von Catan?

W
Wege

Als Wege bezeichnet man die Kanten, an denen zwei Felder an-
einander stofSen. Wege verlaufen also auf der Grenze zwischen

* Sie wiirden sich gerne in Foren mit anderen
Spielern austauschen oder verabreden?

Landfeldern bzw. zwischen Land- und Meerfeldern. Auf jedem + Sie mgchten mehr iber den Autor Klaus Teuber
Weg kann nur eine StraRe () gebaut werden. Wege miinden und seine weiteren Spiele erfahren?

immer in eine Kreuzung (=) — das ist der Punkt, an dem drei

Felder zusammenstofSen. « Sie sind an Catan-Turnieren interessiert?

* Sie wiirden Catan gerne auch auf Iphone, Ipad
oder anderen elektronischen Plattformen spielen?

« Sie bendtigen Ersatzmaterial?

Dann besuchen Sie www.catan.de und
informieren Sie sich! Es gibt viel zu entdecken!
Wiiste

Die Wiiste ist das einzige Landfeld, das keine Rohstoffe liefert.

In der Wiiste ist der Riuber (=) zu Hause, er steht dort zu www. cata n ° d e

Beginn des Spieles. Wer an der Wiiste eine Siedlung oder Stadt
baut, muss sich dariiber im Klaren sein, dass er dort nur von
zwei Landfeldern Ertrige erhalten kann.

y /
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