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Ausfiihrliche Regelerlduterung
und Beispiele zu

DIE SIEDLER VON CATAN

Dieser Almanach enthilt in alphabetischer Reihenfolge eine ausfiihrliche Erlauterung
aller Regelpunkte von ,,Die Siedler von Catan®. Sie miissen die Erlauterungen nicht vor
dem ersten Spiel lesen. Spielen Sie einfach nach der Spielanleitung los. Falls dann Fragen

auftauchen, konnen Sie hier unter dem entsprechenden Stichwort nachschlagen.
Die zusitzlichen Regeln fiir das Spiel zu fiinft und sechst finden Sie ab S. 10.
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Spielmaterial fiir 3 — 4 Spieler

19 Sechseckfelder mit Landschaften

Wald (4)
Weideland (4)
Ackerland (4)
Hiigelland (3)
Gebirge (3)
Wiiste (1)
9 Meerfelder ohne Hafen
9 Meerfelder mit Hafen
Meerfeld 4x3:1 5 x Spezialbafen — je 1 pro Robstoff
ohne Hafen
120 Rohstoffkarten (je 24)
Holz = Baumstimme = aus Wald
Wolle = Schaf = aus Weideland
Getreide = Ahrenbiindel = aus Ackerland
Lehm = Bausteine = aus Hiigelland
Erz = Erzgestein = aus Gebirge

25 Entwicklungskarten rgﬂ
Ritter (14)
Fortschritt (6)
Siegpunkte (5)

4 Karten ,Baukosten“

Lingste Handelsstrafse Grifste Rittermacht
2 Kartenhalter

96 Spielfiguren (in vier Farben)
16 Stidte
20 Siedlungen
60 Straflen

Stadt Siedlung

4

Strafse

1 Réuber-Figur (grau)

18 Zahlenchips

2 Wiirfel
-2 -



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

Seehandel

Sieben gewiirfelt — Rauber wird aktiv
Siedlung

Siegpunkte
Siegpunktkarten
Spielende

Stadt

StrafSe

Taktik

Wege

Wiiste

Zahlenchips

Die Siedler von Catan
sind mehr als nur ein Spiel!

Mochten Sie mehr iiber die Welt der Siedler
von Catan erfahren? Noch mehr Spieltiefe und
Spielspaf3 erleben mit den Erweiterungen
,Seefahrer®, ,Handler & Barbaren® und
,Stadte & Ritter ?

Lassen Sie sich auf www.catan.de tiber-
raschen, was Catan noch fiir Sie bereit hilt!

Aufbau, Variabler

* Trennen Sie die Landfelder von den Meerfeldern.

* Mischen Sie die verdeckten Landfelder. Vom verdeckten
Stapel nehmen Sie nacheinander das oberste Sechseck
und legen es wie nachfolgend beschrieben auf den Tisch.

1. Legen Sie 5 Landteile untereinander in die Tischmitte.
2. SchliefSen Sie rechts und links je 1 Reihe zu je 4 Land-
feldern an. 1
3. Daran schliefSen sich 2 2
rechts und links je 3.

3 Landfelder an. II o o
“\ I l | \ l J

4. Plazieren Sie jetzt rundherum die Meerfelder mit den
Hafenstandorten, lassen Sie aber dazwischen immer ein
Feld frei. Es spielt keine Rolle, in welcher Reihenfolge die

Hafenstandorte liegen. Q .
r:\
h__/
\ )

Wichtig: Die Sechsecke miissen so an ein Landfeld angelegt
werden, daf$ beide Hafen an Land grenzen.

5. Fiillen Sie dann die Liicken .
mit Meerfeldern ohne . A
Hafenstandorte.




Legen sie die Zahlenchips neben dem Spielplan bereit.
Sortieren Sie die Zahlenchips in der auf S. 2 unter Spiel-
material angegebenen Reihenfolge.

Legen Sie jetzt die Chips in dieser Reihenfolge auf den
Spielplan. Beginnen Sie auf einem beliebigen Eckfeld mit
der 5 und setzen Sie die nichsten Chips entgegen dem
Uhrzeigersinn, spiralformig zum Zentrum hin, ab.

Achtung: Die Wiiste bleibt ohne Chip!

* Natiirlich kénnen Sie die Zahlenchips auch frei verteilen.
Achten Sie bei einer freien Verteilung aber darauf, dass
keine roten Zahlen nebeneinander liegen.

Aufbau, Variabler - 5 und 6 Spieler
Die Regeln fiir den variablen Aufbau fiir das Spiel mit 5 und
6 Teilnehmern finden Sie am Ende des Almanachs auf den
Seiten 10 — 12.

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

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 zurticklegen.
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 (=),
Strale (=), Entwicklungskarten (=).

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

Nach dem ,,Bauen* ist der Zug des Spielers beendet, 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 StrajSe

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

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

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 — Réu-
ber wird aktiv), so diirfen nur Rohstoffkarten aus seiner Hand
geraubt werden. Entwicklungskarten sollte er vorher weglegen
oder anderweitig aufbewahren.
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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 tiblichen Regeln fiir den Bau von Straflen 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.

Griindungsphase

Die ,,Griindungsphase* beginnt, nachdem das variable Spiel-

feld (=) aufgebaut ist.

e Jeder Spieler wihlt eine Farbe und erhilt die entsprechen-
den Spielfiguren: 5 Siedlungen, 4 Stidte, 15 StrafSen. 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.

e Der Réuber wird auf die Wiiste gesetzt.

Die Griindungsphase erstreckt sich tiber zwei Runden, in der

jeder Spieler 2 Straflen 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 schliefit er in beliebiger Richtung eine seiner Straflen
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 anschlielen. 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 Strafle
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 tiber das
Vorgehen bei der Griindung finden Sie unter ,, Taktik".

Hafenstandort

Hifen 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 (=).

Wichtig:
Ein soeben
errichteter
Hafen kann erst in
der nichsten 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.

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 Stadten ausgebaut werden. Der Nachteil:
An Kiistenfeldern erhélt 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.

Langste Handelsstrafle

* Fine Handelsstrafle kann fiir die Zahlung des langsten
Stralenzugs unterbrochen werden, wenn ein anderer
Spieler eine Siedlung auf einer freien Kreuzung der Han-
delsstrafie errichtet!

Beispiel: Orange hatte die ,,Lingste Handelsstrafse* mit
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 Siegpunkte.

Bitte beachten: Eigene Siedlungen/Stidte unterbrechen die

Handelsstrafie nicht!

* Haben, nach der Unterbrechung einer Handelsstrafe,
mehrere Spieler gleich lange Handelsstraflen, so wird die
Sonderkarte weggelegt. Sie kommt erst wieder ins Spiel,
wenn ein Spieler allein die ,,Lingste Handelsstrafle” besitzt.
Die Sonderkarte wird auch weggelegt, wenn kein Spieler
mehr eine ,Lingste HandelsstrafSe besitzt.

Riuber

Der Riuber steht zu Beginn des Spieles auf der Wiiste (). Er
wird nur bewegt, wenn eine ,,7* gewtirfelt (=) 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 Stidte besitzen, erhalten
von diesem Feld keine Rohstoffe, so lange der Riauber auf
diesem Feld steht.

Beispiel (Abb. siehe unten bei ,Ritter): Hans ist an
der Reibe und hat eine ,,7” gewiirfelt. Er muss nun den
Réiuber versetzen. Der Riuber stand auf einem Gebirgsfeld.
Hans setzt ihn 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: Sollle in den
ndchsten Runden eine 4" gewiirfell werden, erhalten die
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Besitzer der Siedlungen ,A” und ,,B” keine Holz-Robstoff-

karte. Dies gill so lange, bis der Riuber durch eine weitere

,,7” oder eine Ritterkarte versetzt wird.

Ritter

Deckt ein Spieler wihrend seines Zuges eine Entwicklungskarte

JRitter auf (das kann auch vor dem Wiirfeln sein), muss er
sofort den Rauber (=) versetzen.

e Der Spieler, der die Ritterkarte gespielt hat, muss den Réu-

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
Gebaude stehen, darf er sich aussuchen, wen er berauben

zuriick auf die Vorratsstapel und nimmt sich dafiir die ge-
wiinschte Karte (eine) vom entsprechenden Stapel.

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

Beispiel: Hans legt 4 Karten Erz auf den Vorratsstapel
zuriick und nimmit sich 1 Holz-Karte. Sinnvoller wiéire
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-

will. karte nehmen.

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 3
mehr aufdeckt, so er- >y
halt er diese Sonder-
karte vom derzeitigen

Beispiel: Spieler Blau legt 3 Holz-Karten auf den Vorrals-
stapel Holz und nimmt sich 1 Karte Erz.

Besitzer; die beiden 2. Spezialhafen (2:1): Fiir jede Rohstoffart gibt es einen
Siegpunkte wech- Spezialhafen. Die giinstige Tauschmoglichkeit 2:1 gilt
seln mit. immer nur fiir den Rohstoff, der auf dem Spezial-Hafenfeld

abgebildet ist. Bitte beachten: Ein Spezialhafen berechtigt
Beispiel: Hans ist an der Reibe und deckt eine Ritterkarte nicht zum Tausch der anderen Rohstoffarten im Verhiltnis
auf. Er versetzt den Riuber von dem Gebirgsfeld auf das 3:1!
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 hiilt.
Karten muss man nur abgeben, wenn eine 7 gewiirfelt wird
und man mehr als 7 Karten auf der Hand hilt.

Seehandel

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 ungiinstigsten)
Tauschvariante 4:1 legt der Spieler 4 gleiche Rohstoffkarten

Beispiel: Spieler Blau hat eine Siedlung (oder Stadlt) an
dem Spezialhafen fiir Holz errichtet. 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!
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Sieben gewiirfelt — Riauber wird aktiv
Wiirfelt ein Spieler in seiner Phase Rohstoffertrige eine ,,7“, so
erhilt kein Spieler Ertrage. Im Gegenteil:

* Alle Spieler zdhlen die Rohstoffkarten in ihrem Besitz. Wer
mehr als 7 Rohstoffkarten hat (also 8, 9 und mehr), muss
die Hilfte davon auswihlen 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 Réuber 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-
phase fort.

Siedlung

Eine Siedlung zahlt 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 erhalt ein Spieler fiir:

Eine Siedlung 1 Siegpunkt

Eine Stadt 2 Siegpunkte
Langste Handelsstraf3e 2 Siegpunkte
Grofite 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 Gebauden widerspiegeln. Jede Siegpunktkarte
zdhlt 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 konnen. Wer vor sich
immer 1 oder 2 verdeckte Karten liegen hat und diese nicht
einsetzt, nihrt 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 Siegpunktharten (2 SP). Er deckt seine beiden Siegpunki-
karten auf und besitzt damit die erforderlichen 10 Punkle
zum Sieg.

Stadt

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

Beispiel: Es wurde die ,,8” gewiirfell. Spieler Blau erhdilt
3 Karten Erz: fiir die Siedlung 1 Erz und fiir die Stadt 2 Erz.
Spieler Orange erhiilt fiir seine Stadt 2 Holz.

Tipp: Ohne den Ausbau von Siedlungen zu Stédten (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.
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Strafle

Stralen sind Verbindungen zwischen eigenen Siedlungen oder
Stédten. Straflen 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 Handelstrafe” (=) besitzt.

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 bendtigt man fiir Straflen und Siedlungen.
Man sollte am Anfang seine Siedlungen zumindest an ein
gutes Lehm- oder Holzfeld grenzen lassen.

2. Der Wert der Hafenstandorte sollte nicht unterschtzt
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, geniigend Hinterland zu besitzen, damit
man sich weiter ausbreiten kann. Die Griindung beider
Siedlungen in der Inselmitte ist gefihrlich. 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
machen!

Wege

Als Wege bezeichnet man die Kanten, an denen zwei Felder an-
einander stofSen. Wege verlaufen also auf der Grenze zwischen
Landfeldern bzw. zwischen Land- und Meerfeldern. Auf jedem
Weg kann nur eine Strafie (=) gebaut werden. Wege miinden
immer in eine Kreuzung (=) — das ist der Punkt, an dem drei
Felder zusammenstof3en.

Wiiste

Die Wiiste ist das einzige Landfeld, das keine Rohstoffe liefert.
In der Wiiste ist der Rauber (=) zu Hause, er steht dort zu
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.

Zahlenchips

Die Grofie der Zahlen auf diesen Chips zeigt an, mit welcher
Wahrscheinlichkeit das zugehorige Landfeld Rohstoffe abwirft.
Je grofier die Zahlen abgebildet sind, umso grofer ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass sie gewiirfelt werden. So ist ein Feld mit
einer ,,6” oder ,,8* wesentlich ertragreicher als ein Feld mit
einer ,,2” oder ,,12”.



Spielmaterial fiir 5 — 6 Spieler

15 Sechseckfelder mit Landschaften
Wald (2)
Weideland (2)
Ackerland (2)
Hiigelland (2)
Gebirge (2)
Wiiste (1)
2 Meerfelder ohne Hafen
2 Meerfelder mit Hafen

Meerfeld 1x31 1 x Spezialhafen
obne Hafen Wolle

=k

9 Entwicklungskarten
Ritter (6)
Fortschritt (3)

2 Karten ,Baukosten“

48 Spielfiguren (in zwei Farben)
8 Stadte
10 Siedlungen ’
30 Stralen
Stadt Siedlung Strafse

10 Zahlenchips

Alle 28 Zahlenchips, die fiir das Spiel zu fiinft oder zu sechst benétigt werden:
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Regelinderungen fiir das Spiel mit 5 und 6 Spielern

Fiir das Spiel zu fiinft und zu sechst bendtigen Sie alle Sechseckfelder und alle Zahlenchips sowie die neun, im Spiel zu dritt und
viert aussortierten, Entwicklungskarten (6 Ritter, je 1 x Fortschritt: Strafenbau, Fortschritt: Monopol, Fortschritt: Erfindung).

Variabler Aufbau des Spielfeldes

* Die Insel wird nun aus insgesamt 30 Landteilen zusammen
gesetzt.

Mischen Sie alle verdeckten Landteile und bilden Sie daraus
einen verdeckten Stapel. Nehmen Sie dann immer das
oberste verdeckte Landfeld und legen es offen nach folgen-
dem Schema aus: 6 Landteile nebeneinander in die Mitte;
schliefSen Sie dariiber und darunter jeweils 1 Reihe zu je

5 Landteilen an. Daran schliefen oben und unten zwei
Reihen zu je 4 Landteilen an. Den Abschluss bilden zwei
Reihen zu je 3 Landteilen. 6

s ol

5 5

Platzieren Sie jetzt rundherum die Meerfelder, wie im
Spiel zu dritt und viert.

Legen Sie die Zahlenchips neben dem Spielplan bereit.
Sortieren Sie die Zahlenchips in der auf S. 10 unter der
Auflistung des Spielmaterials angegebenen Reihenfolge.
Legen Sie jetzt die Chips in dieser Reihenfolge auf den
Spielplan. Beginnen Sie auf einem beliebigen Eckfeld mit
der 2 und setzen Sie die néchsten Chips entgegen dem
Uhrzeigersinn, spiralformig zum Zentrum hin, ab. (Siehe
Beispiel auf S. 3.) Die beiden Wiisten bleiben ohne Chips.
Natiirlich kénnen Sie die Zahlenchips auch frei verteilen.
Achten Sie bei einer freien Verteilung aber darauf, dass

keine roten Zahlen nebeneinander liegen.
Der Riuber startet beliebig auf einer der beiden Wiisten.
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Der Spielablauf

Gespielt wird nach den gleichen Regeln wie im Spiel fiir 3 — 4
Spieler — mit einer Ausnahme!

Wie gewohnt erledigt der Spieler, der an der Reihe ist (Spieler A),
zunéchst seine drei Aktionen:

1) Er wiirfelt die Rohstoffertréige aus.

2) Er kann handeln.

3) Er kann bauen.

Jetzt die Ausnahme:

Hat Spieler A seinen Zug beendet, beginnt eine ,,aufler-
ordentliche Bauphase*: Alle anderen Spieler diirfen nun
reihum ebenfalls bauen und Entwicklungskarten kaufen.

In der Praxis siebt das so aus:

Spieler A hat gebaut. Bevor er den Wiirfel an seinen linken
Nachbarn weitergibt, der ja als ndchster an der Reihe wire,
fragt er seine Mitspieler, ob noch jemand bauen mochte.
Meldet sich ein Spieler, darf dieser sofort bauen und/oder
Entwicklungskarten kaufen. Melden sich mehrere Spieler, ist
die Sitzreihenfolge entscheidend: Wer Spieler A im Uhrzeiger-
sinn am ndchsten sitzt, beginnt, die anderen Bauwilligen
folgen ebenfalls im Uhrzeigersinn. Danach ist wie gewohnt
der niichste Spieler an der Reihe.

Wichtig: Wihrend der ,,auflerordentlichen Bauphase* diirfen
Spieler nur Siedlungen, Straflen, Stidte bauen und/oder Ent-
wicklungskarten kaufen. Sie diirfen keine Karten ausspielen
oder tauschen, jede Form von Handel (also Binnen- und See-
handel) ist in dieser Phase verboten.

Tipp: Durch die Einfiihrung der ,,auflerordentlichen Bau-
phase” haben Sie die Moglichkeit, das Spiel zu beeinflussen,
auch wenn Sie nicht an der Reihe sind. Deshalb sollten Sie,
so lange Mitspieler in ihrer Handelsphase sind, mit ihnen
handeln, was das Zeug hilt. Da Sie nach jeder Runde eines
Spielers bauen konnen, wenn Sie die entsprechenden Roh-
stoffkarten besitzen, konnen Sie anderen Spielern zuvor-
kommen und natiirlich auch dem stets drohenden Riuber
ein Schnippchen schlagen.
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Klaus Teuber

pie FURSTEN vox

Sie kennen Catan nur aus der Vogelperspektive? Wiirden Sie nicht auch gerne wissen,

wer dort lebt? Wer die Acker bestellt, die Schafe hiitet und die Lehmziegel brennt? Mit den

yFirsten von Catan® lernen Sie all das kennen. Tauchen Sie ein ins pralle Leben der Siedler
von Catan und lenken Sie die Geschicke der Cataner als Herrscher Ihres Fiirstentums.

Mit ,Die Fiirsten von Catan® liegt die komplette Neubearbeitung des erfolgreichen
»Siedler von Catan“-Kartenspiels vor. Das Einfithrungsspiel ,Die ersten Cataner®
bietet nun einen schnelleren Einstieg ins Spielgeschehen. Direkt enthalten sind drei
Themensets, die zusitzliche Karten ins Spiel bringen, so dass ,Die Fiirsten von Catan®
ihrem Vorginger in Nichts nachstehen. Besonderes Highlight der Neubearbeitung:
Das ,Duell der Fiirsten®, in dem Karten aus allen Themensets zum Einsatz kommen.




