Lesen Sie bitte die 11 Punkte dieser Einfiihrung der
Reihe nach durch!

1
Vor Ihnen liegt die Insel Catan. Sie besteht aus 19, von
Meer umgebenen Landfeldern. Thre Aufgabe ist es,
diese Insel zu besiedeln.

2
Es gibt auf Catan eine Wiiste und fiinf verschiedene
Landschaften: Jede davon wirft andere Ertriige an
Rohstoffen ab.

Wald = Holz (Baumstimme)
Weideland — Wolle (Schaf)
Ackerland = Getreide (Ahrenbiindel)
Hiigelland — Lehm (Bausteine)

Gebirge — Erz (Erzgestein)
(Wiiste = bringt keine Ertrige)

3

Sie heginnen 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.

4
Um zu Siegpunkten zu
kommen, miissen Sie
neue StraBen und Sied-
lungen bauen und Sied-
lungen zu Stidten er-
weitern. Eine Stadt ist
schon 2 Siegpunkle
wert., Wer bauen will,
braucht dazu natiirlich
Rohstoffe.

5

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

6

Ertriige kinnen 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 gewlirfelten 3" erhilt deshalb der Spieler Rot
Getreide, Spieler Orange Holz.
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(Lehm)

7

Toll ist, daf eine Siedlung (oder Stadt) immer an
mehrere Landfelder grenzt (maximal 3) und so - je
nach Wiirfelzahl - verschiedene Rohstoffe ,emtet”. In
unserem Beispiel grenzt Siedlung C an 3 Felder: Wald,
Gebirge, Hiigelland, wihrend Siedlung 1) an der Kiiste
nur von 2 Feldern (Wald und Ackerland) Ertrige
erhill.

8

Nun sind Sie ein fleiBiger Siedler und horten [hre
Ertriige. Aber: Da Sie ja nicht tberall Siedlungen ste-
hen haben, miissen Sie aul Ertriige dieser oder jener
Art verzichten. Das wiire schlecht, denn zum Errich-
ten neuer Bauwerke bendtigen Sie ganz bestimmle
Rohstoffkombinationen.

9

Aus diesem Grund diir-
fen Sie mit Ihren Mit-
spielern handeln. Sie
machen Thnen Tausch-
angebole oder lassen
sich welche machen.
Und wenn es klappt,
dann haben Sie vielleicht
die Karte, die Ihnen 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 fithrt
dahin - und die niichste
Siedlung ist mindestens
2 Kreuzungen weil ent-
fernt.

11

Aber tiberlegen Sie genau, wohin Sie lhre Siedlung
bauen. Die Ziffern auf den Zahlenchips sind unter-
schiedlich groR dargestellt. Das soll verdeutlichen,
daB es wahrscheinlicher ist, daB groB abgebildete
Zahlen gewiirfelt werden. Die Zahlen 6 und 8 sind rot
dargestellt, da die Wahrscheinlichkeit, daR sie gewiir-
felt wer am gréBten ist. Fazil: Je hiufiger eine
Zahl gewiirfelt wird, desto diter erhalten Sie Ertriige
an Rohstoffen.

Weideland
. (Wolle)



Diese Seite
enthilt 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 wdhrend 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, ftr
das erste Spiel die Start-Aufstellung fiir Einsteiger (+) auf der Riick-
seite zu ibernehmen: Hier sind die Chancen recht ausgewogen.
Bauen Sie den Spielplan entsprechend der Abbildung auf.

Mehr Spa® bringt natiirlich das Spiel mit dem variablen Spielplan.
Wer gleich (oder spiter) damit spielen machte, findet alle Infos dazu
unter Aufbau (=), Gritndungsphase (+), Taktik ().

Vorbereitung

(Bei Startaufstellung fiir Einsteiger)
Jeder Spieler wihlt eine Farbe. StraBen und Siedlungen stehen
bereits auf dem Spielplan (siehe Riickseite). Die iibrigen Siedlun-
gen, StrafSen und Stadte legt jeder vor sich ab.
Beteiligen sich nur 3 Spieler, werden die rolen Steine wieder weg-
gerduml.
Jeder Spieler erhilt eine Karte Baukosten (=).
Die Sonderkarten Lingste Handelsstrae (=) und Griflle 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.
Die Entwicklungskarten (dunkle Riickseite) werden gemischt und
als verdeckter Stapel bereitgelegl.
Zuletzt erhilt jeder Spieler fiir die mit einem Slern markierte
Siedlung die ersten Rohstoffertriige (+): Fiir jedes Landfeld, das
an diese Siedlung angrenzt, nimmt er sich eine enlsprechende
Rohstoffkarte vom Stapel. Beispiel (siche Riickseite): Blau erhill
fiir seine Siedlung ganz oben 2 x Holz und 1 x Gelreide.
Rohstoffkarten werden immer verdeckt in der Hand gehalten.

.

Der Spielablauf im Uberblick

Es beginnt der ilteste Spieler. Wer an der Reihe ist, hal in der ange-
gebenen Reihenfolge folgende Aklions-Méglichkeiten:

1. Er mu8 die Rohstoffertrige (=) dieses Zuges auswiirfeln (das
Ergebnis gilt fiir alle Spieler).

2. Er kann handeln (+): Mit seinen Mitspielern Rohstoffe lauschen.

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

Zusiilzlich: Der Spieler, der an der Reihe ist, kann eine Entwicklungs-
karle (+) ausspielen - zu einem beliebigen Zeitpunkl seines Zuges.

Danach setzt sein linker Nachbar das Spiel fort.
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Der Spielablauf im Einzelnen
1. Rohstoffertrige

Der Spieler beginnt seinen Zug, indem er beide Wiirfel wirft: Die
Qe Flksch linhamadnldrrudia R rtaiccenbrigens!

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

Beispiel Rohstofferirdge (+)

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!

e Er kann grundsiitzlich 4:1 tauschen (auch ohne Hafenstandort).
indem er vier gleiche Rohstoffkarten auf den Slapel zuriicklegl
und sich dafiir eine Rohstoffkarte seiner Wahl nimmt.

« Hat er eine Siedlung an einem Hafenstandort (=) errichtet, kann
er giinstiger tauschen: Entweder im Verhiltnis 3:1 oder in Spe-
zialhidfen (mil Rohstoffsymbol) 2:1.

3. Bauen (=)

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

Dazu mufl er bestimmte Rohsloffkarten-Kombinationen (siche
Karte Baukosten) abgeben; dafiir kann er entsprechend viele
StraBen, Siedlungen und Stidte aus seinem Vorrat nehmen und auf
das Spielfeld setzen.

a) Strae (=); erfordert: Baustein + Holz
* Eine neue StraBe muf immer an einer eigenen Strafe, Sied-
lung oder Stadt angelegl werden.
= Auf jedem Weg kann nur 1 StraRe gebaut werden.

*  Sobald ein Spieler eine durchgehende StraRe (Abzweigungen
ziihlen nicht) aus mindestens fiinf Einzelstralien besilzL, erhilt
er die Sonderkarte Liingste HandelsstraBe (»). Gelingl es einem
anderen Spieler, eine lingere StraRe als der jeweilige Besitzer zu
bauen, erhiilt dieser sofort die Sonderkarte.

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

* Wichtig - die Abstandsregel (=): Eine Siedlung darf nur dann
aufl einer Kreuzung (») gegriindet werden, wenn die drei
angrenzenden Kreuzungen NICHT von Siedlungen besetzt sind
- egal wem sie gehoren,

* Die Siedlung muR an mindestens einer eigenen Strale an-
schliefen.

« Fiir jede Siedlung erhilt der Besitzer Rohstoffertriige aus
angrenzenden Landfeldern: 1 Karte, falls Ertrige fillig werden.

» lede Siedlung zihlt einen Siegpunkt.

¢) Stadt (+); erfordert 3 x Evz + 2 x Getreide
* Baul der Spieler, der an der Reihe ist, eine seiner Siedlungen
zur Stadt aus, so legt er das Siedlungshduschen zu seinem Vor-

Spieliibersicht auf der Riickseite!

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

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

= Fiir eine Stadt erhilt der Besitzer doppelt so viele Rohstoffertri-
ge aus angrenzenden Landfeldern: 2 Karten, falls Ertrige fillig
werden.

« Jede Stadt bringt zwei Siegpunkte.

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

* Wer eine Entwicklungskarte kaufl, nimmt sich die oberste Ent-
wicklungskarte vom Stapel.

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

¢ Gekaufte Entwicklungskarten halt man bis zur Verwendung
geheim: am besten so. daB® kein Mitspieler Schliisse daraus zie-
hen kann.

4. Sonderfille

a) Sieben gewiirfelt (o) Riuber wird aktiv

* Wiirfell der Spieler, der an der Reihe ist, eine ,7°,
der Spieler Rohstoffertrige.

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

¢ Danach muf der Spieler den Réuber (=) versetzen, Gehen Sie so
vor, wie im Abschnitt Ritter, unter Punkt 1+2 beschrieben.

so erhélt keiner

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 diesemn Zug gekaufl hat!

Ritter: (=)

Deckt der Spieler. der an der Reihe ist, eine Ritterkarte auf, so mu

er:

1)Den Riuber (+) sofort auf den Zahlenchip (=), eines beliebigen,
anderen Landieldes versetzen,

2)Dann raubt er dem Milspieler (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, hill
dabei seine Rohstoffkarten verdeckt in der Hand.
Wichtig: Wird das Feld mit dem Riuber erwiirfelt, erhalten die
Besitzer angrenzender Siedlungen und Stiidte KEINE Rohstoffer-
trige. Der Riuber bleibt stehen.

Ritterkarten:
= Ritterkarten bleiben offen vor ihren Besitzern liegen.
* Wer zuerst drei Ritter vor sich liegen hat, erhiilt die Sonderkarte
GriBte 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, fiihrt die Anweisung des Textes aus. Die
Karte ist aus dem Spiel (in die Schachtel zuriicklegen).

Siegpunkte: (=)

Karten mit Siegpunkten zollten 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
Siegpunkle erreichl,



