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Material
6 Rohstoffwdurfel

Jeder Wirfel zeigt:

&) | B\ D%

Lehm Holz Wolle Getreide Erz Gold

4 Stifte 1 Spielblock mit 100 Blatt
beidseitig bedruckt mit 2 Spiel-Varianten

Vorderseite Ruckseite

Spielvorbereitung

® Entscheidet euch fur eine der beiden Spielvarianten.

@ |hr erhaltet alle ein Blatt des Spielblocks, das ihr vor euch ablegt.
® Nehmt euch jeweils einen Stift.

® | egt die 6 Rohstoffwdurfel bereit.

® Wer zuletzt ein Schaf gesehen hat, beginnt das Spiel.



Der Spielablauf im Uberblick

Auf jedem Spielblatt ist die Insel Catan mit Symbolen fur StraBen, Sied-
lungen, Stadte und Ritter abgebildet. Im Laufe des Spiels versucht ihr,
moglichst viele davon auf eurer Insel zu bauen.

Bauen heift, dass ihr das jeweilige Symbol entweder mit einem Kreis/
einem Kreuz kennzeichnet oder den Umriss ausfullt.

Bauen kostet Rohstoffe, die ihr durch die 6 Rohstoffwurfel erhaltet. Auf
jedem Warfel ist je einmal Lehm, Holz, Wolle, Getreide, Erz und Gold ab-
gebildet. Nur wenn ihr die zum Bauen bendtigten Rohstoffe gewdurfelt
habt, durft ihr das entsprechende Symbol markieren und euch so viele
Siegpunkte gutschreiben, wie die Zahl in dem Symbol angibt. Wer am
Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.



Der Spielablauf im Detail

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn.

Wer an der Reihe ist, fUhrt nacheinander die folgenden Phasen aus:
1. Ertragsphase

Bist du an der Reihe, nimm dir alle 6 Rohstoffwurfel. In deinem Zug
darfst du bis zu dreimal wirfeln. Nach deinem ersten Wurf legst du
beliebig viele Wrfel zur Seite. Die restlichen Wurfel wirfst du ein zwei-
tes Mal. Jetzt darfst du weitere Wurfel beiseitelegen, aber auch zuvor
auf die Seite gelegte Wurfel wieder aufnehmen und fur deinen dritten
und letzten Wurf verwenden. Danach steht dein Ergebnis fest. NatUrlich
kannst du die Phase auch schon nach deinem ersten oder zweiten Wurf
beenden, wenn du mit dem Ergebnis zufrieden bist.

Du kannst dein Ergebnis jetzt noch durch den Einsatz eines Rohstoff-
jokers (siehe Seite 6) oder den Goldtausch (siehe Seite 8) verandern.

2. Bauphase

Auf deinem Spielblatt findest du oben links eine BaukostenUbersicht.

In deinem Zug darfst du StraBBen, Ritter, Siedlungen und Stadte bauen,
indem du die dafur nétigen Rohstoffe wurfelst. Du kannst so viele Bau-
aktionen ausfUhren, wie deine Rohstoffe erlauben.
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StraBBe

—-d @
Baukosten: 1x Lehm +1x Holz .

Deine erste StraBe ist gleichzeitig auch dein Startpunkt [E—1] und be-
reits gebaut. Dementsprechend kostet dich das keine Rohstoffe mehr.

StraBBen werden fortlaufend gebaut. Eine StraBe darf also nur gebaut
werden, wenn sie an eine zuvor gebaute Stral3e grenzt. Egal, ob du eine
Siedlung oder Stadt gebaut hast oder nicht, darfst du deinen Stra3en-
zug dahinter weiterbauen. Jede StraBBe zahlt 1 Siegpunkt.

Ritter

Baukosten: 1 x Wolle + O
1x Getreide +1x Erz

Die Ritter durfen unabhangig davon, ob eine StrafRe, Siedlung oder Stadt
an die die entsprechende Landschaft grenzt, und nur in der Reihenfolge
ihrer Siegpunkte gebaut werden: zuerst der Ritter mit 1 Siegpunkt, dann
der mit 2 Siegpunkten usw.

Siedlung

Baukosten: 1x Lehm +1x Holz + Q :@ +@+ *

1x Wolle +1 x Getreide

Eine Siedlung kann ebenfalls nur in der Reihenfolge ihrer Siegpunkte
gebaut werden und nur dann, wenn mindestens eine deiner gebauten
StraBBen zu dieser Siedlung fuhrt.

Stadt

Baukosten: 2 x Getreide + 3 x Erz ﬁ = +@@@

Es wird wie beim Bau einer Siedlung verfahren: Du kannst eine Stadt
erst dann bauen, wenn eine deiner gebauten StraBen zu dieser Stadt
fuhrt. Auch Stadte durfen nur in der Reihenfolge ihrer Siegpunkte ge-
baut werden.



Rohstoffjoker

Hast du einen Ritter gebaut, darfst du einmal im Spiel den Rohstoff
unterhalb dieses Ritters als Joker einsetzen. Du erhaltst diesen Rohstoff
im Tausch fur einen beliebig anderen Rohstoff: Dazu drehst du nach
deinem Wurf einen beliebigen Wirfel auf die Seite des Rohstoffes, der
unterhalb des gebauten Ritters abgebildet ist. Anschlieend streichst du
den Rohstoffjoker unter dem Ritter durch.

| S
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Beispiel: Du hast den Ritter mit der Zahl ,,1“an Erz gebaut. Nach deinem drit-
ten Wdrfelwurf hast du 2 Getreide, 2 Erz, 1 Wolle und 1 Gold vor dir liegen. Da
du eine Stadt bauen mdchtest, setzt du den Ritter ein und drehst die Wolle
auf die Seite mit dem Erz. Jetzt kannst du mit 2 Getreide und 3 Erz die Stadt
bauen. AnschlieBend streichst du das Erzsymbol unter dem Ritter durch.
Baust du den letzten Ritter (mit der Zahl 6), so kannst du gegen Abgabe eines
Rohstoffes einen beliebigen Rohstoff erhalten. Da es insgesamt 6 Ritter gibt,
kannst du bis zu 6 Rohstoffjoker nutzen - vorausgesetzt du baust alle Ritter.
Du darfst in einem Zug auch mehrere Joker einsetzen.

Goldtausch

Mit Gold kannst du alle anderen Rohstoffe erhalten. Sobald das Wrfel-
ergebnis feststeht, darfst du jeweils 2 gewUrfelte Gold gegen 1 beliebi-
gen anderen Rohstoff tauschen.



Dazu drehst du einen der beiden Wurfel mit dem Gold auf die Seite mit
einem beliebigen Rohstoff, der andere Wurfel mit dem Gold steht dir in
diesem Zug nicht mehr zur Verfugung.

Hinweis: Da du immer 2 Gold bendtigst, um einen anderen Rohstoff
zu erhalten, ist 1 gewdUrfeltes Gold leider nutzlos.

Beispiel: Du méchtest erneut eine Stadt bauen. Dieses Mal hast du 2 Ge-
treide, 2 Erz und 2 Gold gewdrfelt. Da du fur 2 Gold einen beliebigen Rohstoff
erhdltst, drehst du 1 der beiden Wdrfel mit Gold auf die Seite mit Erz, den
zweiten Wurfel mit Gold legst du beiseite. Nun hast du 2 Getreide und 3 Erz
und kannst die Stadt bauen.

3. Siegpunktphase

Je nachdem, welche Symbole du
ankreuzt, bekommst du eine unter-
schiedliche Anzahl an Siegpunkten.
Die erhaltenen Siegpunkte tragst
du im nachsten freien Feld der Sieg-
punktleiste ein. Der erste Eintrag
erfolgt im linken oberen Kastchen
der Siegpunktleiste. Konntest du in
deinem Zug mehrere Dinge bauen,
addierst du die Zahlen der ange-
kreuzten Symbole und tragst das =
Ergebnis in das leere Kastchen ein.

Hinweis: Kannst du in deinem Zug nichts bauen, musst du stattdes-
sen ein Kreuz eintragen, das bei der Schlussberechnung 2 Minus-
punkte zahlt.



Beispiel: Du hast in deinem ersten Zug eine Siedlung gebaut und dafir 3 Sieg-
punkte eingetragen. In deinem zweiten Zug hast du 2 StraBen gebaut und da-
fur 2 Siegpunkte eingetragen. Die Symbole der StraBen und der Siedlung hast
du jeweils mit einem Kreis markiert. In deinem dritten Zug hast du die abge-
bildeten Rohstoffe gewdrfelt. Du legst Holz und Lehm beiseite und markierst
das StraBensymbol mit einem Kreis. Dann legst du Wolle, Erz und Getreide
beiseite und markierst den Ritter. Ritter und StralBe zdhlen je 1 Siegpunkt — du
tragst also 2 Siegpunkte im dritten Kdstchen deiner Siegpunktleiste ein.

Ende des Spiels

Nachdem ihr alle 15-mal an der Reihe wart und somit alle 15 Kastchen
eurer Siegpunktleiste ausgefullt sind, ist das Spiel zu Ende. Alle addie-
ren die Siegpunkte. Fur jedes Kreuz in eurer Siegpunktleiste musst ihr 2
Siegpunkte abziehen. Wer die héchste Punktzahl erreicht hat, gewinnt!



DAS WURFELSPIEL PLUS

Die Plus-Variante findest du auf der Ruckseite des Spielblocks. Sie ist mit
folgendem Symbol markiert:

Es gelten die gleichen Vorbereitungen wie bei der Variante CATAN - Das
Wirfelspiel. Die Regeln fur die Ertrags- und Bauphase bleiben unver-
andert, ausgenommen der im Folgenden beschriebenen Anderungen.

Wahrend ihr in der normalen Variante des Wdurfelspiels fur euch ver-
sucht, ein moglichst gutes Ergebnis zu erreichen, tretet ihr in der Plus-
Version in direkte Konkurrenz.

Wie auf dem Spielplan zu erkennen ist, haben die StraR3en, Siedlungen,
Stadte und Ritter keine Siegpunkte. In dieser Version funktioniert es et-
was anders: Wer im eigenen Zug 10 Siegpunkte erreicht, hat gewonnen.
Die Plus-Variante orientiert sich mehr am Brettspiel CATAN - Das Spiel.




Siegpunkte

Jede Siedlung zahlt 1Siegpunkt. [ ccoocoooooooo___,

Jede Stadt zahlt 2 Siegpunkte. OOO @
Siegpunkte, die ihr fur Siedlungen :"&-gé—%"&: @

und Stadte erhaltet, streicht ihr in | *=======----cc-n--"
den zehn unteren Kastchen neben | r== r==1 r==s rona r--s
der BaukostenUbersicht ab. | s=-s se-s aaos ol Lol

Zusatzlich gibt es noch die GroBte B e !
Rittermacht und die Ldngste Han-
delsroute.

Hast du zuerst 3 Ritter gebaut, erhaltst du die GréBte Rittermacht, die
2 Siegpunkte wert ist. Das markierst du in dem Feld, das wie folgt aus-

Sobald eine andere Person mehr Ritter gebaut hat, verlierst du die
2 Siegpunkte wieder und musst die Markierung im Feld Rittermacht
streichen. Achtet also darauf, dass ihr eure Markierungen so aufmalt,
dass ihr sie wieder gut streichen kdonnt. Ein gebauter Ritter zahlt immer
fUr die GroBte Rittermacht, egal ob seine Funktion als Rohstoffjoker ge-
nutzt worden ist oder nicht.

Hast du zuerst deine markierte (fUnfte) StraBe == gebaut, erhaltst du
die Langste Handelsroute, die 2 Siegpunkte wert ist. Das markierst du in

Gelingt es einer anderen Person, eine langere als die aktuell langste Route
zu bauen, verlierst du die 2 Siegpunkte wieder und musst die Markie-
rung im Feld Ldngste Handelsroute streichen.

Hinweis: Fur die Langste Handelsroute zahlen nur durchgehende
StrafBenzlge, Abzweigungen werden nicht gezahlt.
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Beispiel: Fur die Berechnung der Ldnge deiner Handelsroute zéhlen nur zu-
sammenhdngende StraBen ohne Abzweigung. Die mit einem Kreuz durch-
gestrichene StraBBe zweigt ab und zdhlt nicht mit. Somit betrdgt deine Ldngste
Handelsroute 6.

Weitere Anderungen

@ Wer das Spiel beginnt, wirfelt nur mit 3 Warfeln. Die nachfolgenden
Personen durfen jeweils mit einem Wurfel mehr wirfeln, bis schlief3-
lich alle 6 Rohstoffwrfel von einer Person genutzt werden. Das rest-
liche Spiel wird dann immer mit 6 Rohstoffwurfeln gewurfelt.

® Siedlungen, Stadte und Ritter durfen in beliebiger Reihenfolge ge-
baut werden, wobei Siedlungen und Stadte natlrlich trotzdem mit
StraBen angeschlossen sein mussen.

@ Die beiden Doppelritter in den Wisten kénnen als Joker eingesetzt
werden. Allerdings mussen beide Ritter an einer Wiste gebaut sein,
damit der Rohstoffjoker flur jeden beliebigen Rohstoff (einmalig!) ge-
nutzt werden kann.
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Ende des Spiels

Das Spiel endet mit dem Zug, in dem jemand von euch 10 oder mehr
Siegpunkte erreicht und diese Person an der Reihe ist. Diese Person hat
gewonnen.
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