


Anmerkungen

Weitere Informationen und Szenarien, bei denen Sie Ihre Start
siedlungen selbst gründen können, finden Sie auf:
www.info . catan.de

Diese Spielregel enthält alle wichtigen Informationen, die Sie für
die einfache Einstiegsversion des Spieles brauchen!

Spie lmater ia l

• 4 fertige Spielpläne (A, B, C, D), alle mit einer vorgegebenen
Startaufstellung.

• 100 Rohstoffkarten mit den Symbolen Erz, Getreide, Holz,
Wolle, Lehm

• 1 Räuberfigur (2 Steckteile aus Karton)
• Zusätzlich benötigt werden 2 Würfel und vier Farbstifte (am

besten rot, blau, grün, schwarz)

Vorberei tung

• Für das erste Spiel wird Spielplan A verwendet, der Beispiele
wegen.

• Jeder Spieler wählt einen der 4 Farbstifte und mar-
kiert das Siegpunktfeld in seiner Ecke, indem er
einen Rahmen in seiner Spielfarbe rundum malt.
Auch die beiden Haken werden in der Spielfarbe
nachgezogen. Jeder Haken bedeutet 1 Siegpunkt.
Und da Sie mit 2 Siedlungen beginnen, fangen Sie
mit 2 Siegpunkten an.

• Beteiligen sich nur 3 Spieler, wird eine Farbe nicht
verwendet. Die Siedlungen und Straßen bleiben aber
stehen. Sie können von anderen Spielern nicht über-
baut werden.

• Die Rohstoff-Karten werden vorsichtig aus den Stanzbögen
gelöst und in 5 Stapel sortiert. Die 5 Kartenstapel werden
neben dem Spielplan abgelegt.

• Der Räuber (2 Teile) wird aus dem Kartonbogen gelöst und
über Kreuz zusammen gesteckt. Die Räuberfigur wird zu
Beginn auf die Wüste gestellt.

• Zuletzt erhält jeder Spieler seine Startrohstoffe: Jeder nimmt
sich je 1 Karte Lehm, Erz und Wolle.

• Seine Rohstoff-Karten hält jeder Spieler verdeckt in der Hand.

Der Spie lablauf im Überbl i ck

Es beginnt der älteste Spieler. Wer an der Reihe ist, hat in der
nachstehend genannten Reihenfolge folgende Aktions-
Möglichkeiten:

1. Er muss die Rohstoff-Erträge dieses Zuges auswürfeln (das
Ergebnis gilt für alle Spieler).

2. Er kann handeln: Rohstoffe tauschen - auch mit seinen Mit-
spielern.

3. Er kann bauen: Straßen, Siedlungen und Städte.

Danach ist sein linker Nachbar an der Reihe; er setzt das Spiel
mit Aktion 1 fort.

Der Spie lablauf im Einzelnen

Rohstofferträge
• Der Spieler beginnt seinen Zug, indem er beide Würfel wirft:

Die addierte Gesamt-Augenzahl bestimmt die Landfelder, die
Erträge erbringen!

• Jeder Spieler, der auf einer Kreuzung eine Siedlung stehen
hat, die an eines der ausgewürfelten Landfelder grenzt, nimmt
sich dafür eine Rohstoff-Karte dieses Feldes.

• Hat er 2 oder 3 Siedlungen um das ausgewürfelte Landfeld
stehen, erhält er natürlich für jede Siedlung 1 Rohstoff-Karte.

Handel
Danach darf der Spieler, der an der Reihe ist, Handel treiben,
um die Rohstoff-Karten einzutauschen, die ihm fehlen! Es gibt 2
Arten von Handel:
• Binnenhandel
Der Spieler, der an der Reihe ist, kann mit allen Spielern
Rohstoff-Karten tauschen. Er kann mitteilen, welche Rohstoffe er
benötigt und was er bereit ist, dafür abzugeben. Er kann sich
aber auch die Vorschläge seiner Mitspieler anhören und Gegen-
angebote machen.
Wichtig: Mitspieler dürfen nur mit dem Spieler tauschen, der an
der Reihe ist. Die Mitspieler dürfen nicht untereinander tau-
schen.
• Seehandel

- Ein Spieler, der an der Reihe ist, kann auch ohne Spiel-
Partner tauschen!

- Er kann grundsätzlich 4:1 tauschen, indem er vier gleiche
Rohstoff-Karten auf den Stapel zurücklegt und sich dafür
eine Rohstoff-Karte seiner Wahl nimmt.

- Hat er eine Siedlung an einem Hafenstandort errichtet,
kann er günstiger tauschen: Entweder im Verhältnis 3:1
oder gar 2:1 in Spezialhäfen (mit einem Rohstoff-Symbol).

Wichtig: Der Tausch 4:1 ist immer möglich, auch ohne eine
Siedlung an einem Hafenstandort.

Bauen
• Schließlich kann der Spieler, der an der Reihe ist, bauen, um

die Anzahl seiner Siegpunkte zu erhöhen!
• Um zu bauen, muss er bestimmte Kombinationen von Roh-

stoff-Karten (siehe Feld Baukosten, auf dem Spielplan) abge-
ben; danach zeichnet der Spieler mit dem Stift seiner Farbe
entsprechend viele Straßen, Siedlungen und Städte auf dem
Spielfeld ein.

Straße: erfordert: Lehm + Holz
- Eine neue Straße muss immer an einer eigenen

Straße, Siedlung oder Stadt anschließen.
- Auf jedem Weg kann nur 1 Straße gebaut werden.
- Eine Straße wird auf dem Spielplan als gerader

Strich eingezeichnet.

Siedlung: erfordert: Lehm + Holz + Wolle
+ Getreide

- Eine Siedlung wird auf dem Spielplan als
runder Kreis eingezeichnet.

- Jeder Spieler darf auf höchstens 5 Bau-
plätzen Siedlungen bauen! Da jeder Spieler
mit 2 Siedlungen anfängt, dürfen Sie

jeweils nur noch 3 Siedlungen bauen. Für weitere Siegpunkte
müssen Siedlungen zu Städten ausgebaut werden (s.u.).

- Wichtig beim Bau - die Abstandsregel: Eine Siedlung darf nur
dann auf einer Kreuzung gegründet werden, wenn die drei
angrenzenden Kreuzungen NICHT von Siedlungen besetzt
sind, egal wem sie gehören.

- Eine Siedlung muss an mindestens einer eigenen Straße
anschließen.

- Für jede Siedlung erhält der Besitzer Rohstoff-Erträge aus an-
grenzenden Landfeldern: je 1 Rohstoff-Karte, falls Erträge
erwürfelt werden.

Jede Siedlung zählt einen Siegpunkt, der mit einem Haken der
eigenen Farbe markiert wird.

Stadt: erfordert 3 x Erz + 2 x Getreide
- Eine Stadt wird auf dem Spielplan durch
ein Kreuz dargestellt, das in den Kreis einer
Siedlung gezeichnet wird. Denn: Eine Stadt
kann nur durch den Ausbau einer Sied-
lung zu einer Stadt errichtet werden!

- Für eine Stadt erhält der Besitzer doppelt
so viele Rohstofferträge aus angrenzenden
Landfeldern: je 2 Rohstoff-Karten, falls
Erträge erwürfelt werden.

Jede Stadt zählt 2 Siegpunkte. Daher wird für den Ausbau
einer Siedlung zu einer Stadt 1 weiterer Haken in das eigene
Siegpunktfeld gemalt.

Sonderfäl le

Sieben gewürfelt – Räuber wird aktiv

Würfelt der Spieler, der an der Reihe ist,
eine „7“, so erhält keiner der Spieler Roh-
stoff-Erträge. Alle Spieler, die mehr als 7
Rohstoff-Karten besitzen, wählen die Hälfte
ihrer Rohstoff-Karten aus und legen sie ab -
auf die jeweiligen Vorratsstapel. Bei ungeraden Zahlen wird ab-
gerundet. Danach muss der Spieler den Räuber versetzen. Ge-
hen Sie so vor, wie nachfolgend unter Punkt l. + 2. beschrieben.

1. Der Spieler muss den Räuber sofort auf den Zahlenkreis eines
beliebigen, anderen Landfeldes versetzen.

2. Dann raubt er dem Mitspieler, der eine Siedlung oder Stadt
an diesem Landfeld stehen hat, eine Rohstoff-Karte. Der
Spieler, der beraubt wird, hält dabei seine Rohstoff-Karten

verdeckt in der Hand. Haben mehrere Spieler dort Sied-
lungen oder Städte stehen, darf er sich einen Spieler aus-
suchen und ihm eine Karte rauben.

Wichtig: Wird das Feld gewürfelt, auf dem der Räuber steht, er-
halten die Besitzer angrenzender Siedlungen und Städte KEINE
Rohstoff-Erträge. Der Räuber wird sofort auf die Wüste gesetzt.

Spie lende

Das Spiel endet in dem Zug, in dem eine Spieler an der Reihe
ist und mindestens 7 Siegpunkte besitzt oder erreicht.

Wenn Ihnen diese Probierversion gefallen hat, sollten Sie un-
bedingt das Original-Brettspiel „Die Siedler von Catan“ kennen
lernen.

Das Spielfeld wird dort bei jedem Spiel neu aus einzelnen Land-
schaftsfeldern zusammen gesetzt und so nimmt jedes Spiel einen
anderen Verlauf. Außerdem entscheidet jeder Spieler selbst, wo
er seine ersten beiden Startsiedlungen einsetzt. Weiter kommen
neue Karten ins Spiel: Mit Ritterkarten können Sie den Räuber in
die Flucht schlagen und Fortschrittskarten enthalten viele Über-
raschungen, manchmal sogar einen Siegpunkt.

Seit nun mehr 10 Jahren genießen Millionen von
Menschen immer wieder echten Spielspaß mit
den „Siedlern von Catan“. Zum Jubiläum
gibt es das erfolgreiche Brettspiel zum
besonders günstigen Preis.

SPIELANLEITUNG

Wollen Sie
sofort wissen,

wie das Brettspiel
„Die Siedler von Catan“

vollständig gespielt wird?
Dann besuchen Sie meine Webseite

www.profeasy.de
und schauen Sie Marlene,Vicky
und Siegfried beim Spielen zu.

Ihr Prof. Easy














