Spielregeln

DAS SPIEL: Das Catan-Kartenspiel ist fir 2 Spieler,
Jeder Spicler legt vor sich sein Fiirstentum aus, dits aus 9 Karten besteht Sicl SR

DIC S C
n ]vd-m Fiirstentum liegen 2 Siedlungen, jede ist 1 Siegpunkt wert. Jeder Spicler beginnt also mit 2 Siegpunkien LT

Im Spiel wird das cigene Fiirstentum ausgebaut — mit ilfe von Karten, die aul _Das Kartenspicl”
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Zentralkarten

VORBEREITUNG

1) Karten sortieren

Nehmen Sie die beiden Kartenpiickehen und sortieren Sie die 120 Karten wie folgt — in 8 Stapel, Riickseite nach oben:

9 Karten mit wetS-rolem Wappen
(Startkarten fiir S/JI'(( )

\

9 Karten mit schwarz-rotem Wappen
(Startkarten fiir Spieler B)

11 Karten mit Baum-Symbol
(Landschaflen; kommen
beim Bau eier Siedlung

auntomalisch ins Spiel)

7 Karten mit dem Strafien-Symbol
(Verbinden 2 Siedlungen)

5 Karlen mit dem Siedlungs-Symbol
(Jede ist 1 Siegbunkt wert)

7 Karten mit dem Stadt-Symbol
(Jede ist 2 Sieghunkte wert)

10 Karten mit dem Ereignis-Symbol
(Kommen durch den
Lreignis-Wiirfel ins Spiel)

62 Aushaukarten ohne Symbol

Die 120 Karten des Spiels teilen sich in drei Kategorien: Ausbaukarten (ohne Sym-
hol), Ercigniskarten () und Zentralkarten (verschiedene Symbole, als |, Zentral-
katrte™ ausgewicsen), Mit den Zentralkavien wird das Grundgerdist des Firstentums
crrichtet; ¢s gehiren die Startkarten der beiden Spieler davu, sowie alle StrafSen,
Siedlungen, Stidie und Landschaften. Einmal errichitet, bleiben sie bis zum Spiclen-

de im Spicl. Mit den Awushearkarten wird dieses Grundgeriist mit Leben gefiill,
unter den Aushaukarten finden sich Einheiten, Flotten, Gebiiudle und Aktionskarten.
Alle Aushaukarten kéinnen von Aktionen des Mitspiclers und von Ercignissen
betroflen werden. Die Erefgniskarten stellen zufillige Ereignisse dar, die immer
beide Spieler betreflen, wenn auch nicht zwingenderweise gleichermafien.



2) Kartenstapel vorbereiten

In der Mitte des Tisches werden jetzt diese 5 Stapel aufgebaut, in einer
Reihe, Riickseite mich oben.

Zum Beispiel so:
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Siedlungen Strafsen

Landschaften

Der grofie Stapel mit den Ausbaukarten wird gemischt und in 5 etwu gleich
grofSe Stapel getrennt. Diese 5 Stapel werden an die bereits vorhandenen
Stapel nach rechts angeschlossen.

— Ausbankarten |

3) Fiirstentiimer aufbauen

Jeder Spicler wiihlt cine Wappen-Farbe (ggf. P
auslosen) und nimmt sich den entsprechenden
Stapel — weif/rot oder schwarz/rot.

Mit diesen Karten baut jeder vor sich auf seiner Tischhiilfte sein eigences Fiirs-
tentum wwf (zwischen beiden Fiirstentiimern liegen die zehn Nachzichstapel
- siche Abbildung aul der Titelscile):

« In der Mitte die StartstralSe.

 Rechts und links davon jeweils eine Siedlung.

f,f-.'s" W)

Auf die gezeigten Pliitze diagonal um die Siedlungen legt jeder Spieler seine
0 verschiedenen Landschaften. Der Spieler kann frei entscheiden, welche
Landschaft er auf welchen Platz legt.

(... rein Beispiel:

aaa

ar

Achten Sie darauf, dass zwischen den Kacten ca. 1 em frei bleibt, da die
Landschaften im Spielvertaul gedreht werden miissen.

Zu Beginn miissen alle Landschaften so gedreht werden, dass die Seite mit
dem einzelnen Rohstoff-Symbol unten liegt (zum jeweiligen Spieler hin).

4) Spielstart vorbereiten
Wiirfel + Spielliguren

T

Die beiden Wiirfel (Ercignis- und Ertragswiirfel) werden bereit gelegt, eben-
so die Spielfiguren . Ritter” und Miihle* (jede Figur ist 1 Siegpunkt wert).

Startspieler ermitteln
Beide Spicler wiirfeln mit dem Augenwiicfel; wer die hohere Augenzahl hat,
heginnt das Spiel.

Startkarten ziehen

» Der Startspieler wiihlt einen der 5 Stapel der .Aushaukarten™ aus, nimmi
ihn auf und sucht sich 3 Karten aus.

» Dunach wihit sein Milspicler einen anderen Stapel und sucht sich eben-
S0 3 Karten aus.

Die Kartenstapel werden dann auf ilive Plitze zuriick gelegl.

Wichtig:

o Beim Aussuchen dart die Reihenfolge der Karten im Stapel nicht veriindert
werden.

» Bedenken Sie beim Aussuchen, duss zu Begion eher Karten mit griinen
Textfeldern gewiihlt werden sollten. Denn: Karten mit roten Textfeldern
selzen eine Stadt voraus, und Aktionskarten (gelbe Textfelder) diifen erst
eingesetzt werden, wenn beide Spieler zusammen mindestens 7 Sieg-
punkte haben (Details zum Ausspielen von Aktionskarten siche S, 11).



DIE GRUNDPRINZIPIEN DES SPIELS

Thr Fiirslentum besteht aus 2 Siediungen, die durch eine StraBSe verbunden
sind. Rund um die 2 Siedlungen liegen 6 Landschaften, die sechs verschie-

r. - 1 dene Rohstoffe liefern. ®
Tl

Jede Sicdlung ist 1 Sicgpunkt wert, und wer zuerst
12 Sicgpunkie erreicht, gewinnt das Spiel. Um zu
gewinnen, miissen Sie wso baven. 2 Siegpunkle
haben Sie schon, 10 fehlen noch.

7um Bauen hendligen Sie Rohstoffe. Rohstoffe
erhalten Sie aus Landschaften: Wird die Avgenzahl
gewiirfelt, die auf ciner der Landschaften abgebildet
ist, so erhalten die Besilzer dieser Landschafien
solort | Rohstolf dieser Sorte.

Rohslolfe erhalten Sie nicht, bar auf die Hand, es
eibt sic nur als Verrechnungseinheit auf den
Landschalis-Karten, Jede Landschaft kann zwischen 0 und 3 Rohstoffe
lagern. Es gilt immer der Wert, der unten liegt - zum Spieler hin,

e

Gelagerte A
Robstoffe: 0

Bei ciner Rohstofl-Binnahme (2B, durch Wiitfeln oder Tauschen) drehen
Sie die Karte auf den niichsthheren Wert, bei ciner Ausgabe (7.B. fiir das
Bauen) drehen Sie die Kaete auf den niichst niedrigeren Werl.

Verfiigen Sie iiber geniigend Rohstoffe, so konnen Sie bauven - also Lhr Fiirs-
lentum vergrifiern oder erweitern.

Vergriil&ern heifdt, dass Sie Thr Fiirstentum nach rechts und/Zoder links
grifier machen. Sie miissen immer zuerst cine StrafSe bauen, an die Sie dann
cine neue Siedlung (+ 1 Siegpunkt) anschlicSen diirfen.

—
-

Vergrifern Startsiedlungen Vergrofern

—
o

Beim Bau von Strafsen, Siedlungen und Stidten zahlen Sie die verluangten
Rohstoffe Gf den Kartenriickseiten), nehmen die Karte vom Stapel und
legen sie offen in Ihr Fiirstentum.

Da zu jeder Siedlung immer 4 Land- :
schaften gehiren, werden diagonal
um cine neue Siedlung

sofort zwei neue Land-

schaften platziert, Jede %
weitere Landschalt ver-

hessert Thre Rohstoffeinnahmen
(durch die zusiitzliche Zahl, die ge-
wiirfelt werden kann).

Erweitern

Andere Bauwerke, die Thr Fiirsten-
tum crweitern und ergiinzen, kin-
nen Sie nur errichten, x.
wenn Sie die entspre-

chende Ausbavkarte 5
aul der Hand haben.

In diesem Fall zahlen Sie die Rohstoffe
(awl der Vorderseite der Karte abge-
bildet) und Tegen Thre Karte in das
Fiirstentum - und zwar immer zwischen Landschaften, also iiber oder unter
cine Siedlung baw. Stadt,

Laben Sie eine dringend bendtigte Ausbaukarte nicht aul der 1and, so
miissen Sic diese Karte aus den .Aushaustapeln™ zusammensuchen: Am
Schluss 1hrer Runde fiillen Sie die Karten, die Sie auf der Hand halten,
wicder wuf die erlaubte Tochstzahl auf: Dazu ziehen Sie cinfach Karten von
den verdeckten Stapeln nach — oder Sie zahlen Rohstoffe und suchen aus
cinem Stapel gezielt Karten heraus,

Neue Rohstoffe gibt es immer 2u Beginn ciner Runde. Wer an der
Reihe ist, wirft beide Wiirfel und heide Spicler erhalten Rohstoffe aus den
Landschalten, deren Zahl gewiirfelt wird. Gleichzeitig tritt auch cin Ereignis
ein, da der zweite Wiirfel cin Ereigniswiirfel ist, der 5 verschiedene Ercig-
nisse ermaglicht.



Schon erledigl:
o Das Spiclleld ist aulgebaut wie unter Vorbercitung™ beschrieben.
o Jeder Spicler hat seine 3 Handkarten amsgesucht.
* Bitle heachten:
Das Spiel Liuft in Runden ab.
( ¢ beiden Spieler sind abwechselnd an der Reihe.
ver Startspicler beginnt.
Hinweis: Alle Begriffe, die mit cinem (=) gekennzeichnet sind, finden Sie
ausfiihrlich erklirt im Kapitel .Die Spiclregeln im Detail .

Zuerst: Wiirfeln

Wer an der Reihe ist, wirft beide Wiirfel:

a) Der (=) Ereigniswiirfel zeigt 5 verschiedene Ercignisse. Das gewiirfelte
Ercignis betrifft immer beide Spicler; es muss zuerst ausgefiihrt werden
und zwar sofort!

b) Dann geht es weiter: Der (=) Ertragswiirfel zeigt die Augenzahlen 1
bis 0. Je nuch gewiirfelter Augenzahl werfen die Landschaften Ertriige ab,
deren Zahl gewiirfelt wurde. Es erhalten bei jedem Wurf immer beide
Spicler ihre (=) Rohstoffertriige.

Danach: Hauptspielphase

Danach heginnt der eigentliche Zug des Spiclers, der an der Reihe ist.
Der Spicler darf in beliebiger Reihenlolge:

Aktion 1) Bauen

Aktion 2) Rohstoffe tauschen

Aktion 3) Aktionskarten spiclen

1) Bauen

a) () Baukosten
Bauen kostet Rohstoffe. Wer hiuen will, muss zuerst die angegebenen Roh-
stoffe hezahlen (Landschaften drehen)

b) Bauen von (=) Strale / (=) Siedlung / () Stadt

Der Spicler vergrofert sein Fiirstentum (nach rechts und nach links), in-
dem er Straen und Siedlungen baut, oder indem er Siedlungen zu Stiidien
erweitert. Der Spieler zahlt die entsprechenden Rohstoffe, nimmt sich Strafe,
Siedlung oder Stadt vom entsprechenden Stapel und legt die Karte in sein
Fiirstentum bzw. die Stadt auf cine bereits bestehende Siedlung,

¢) Bauen von () Gebiude / () Einheiten
Der Spicler baut seine Siedlungen und Stéidte aus (nach oben und nach

unten), indem er entsprechende Gebidude und Einheiten errichtet. Solche
Ausbaukarten muss der Spicler aus der Hand heraus spiclen.

Will der Spicler eine solche Karte ausspielen, so zahlt er die Rohstoffe und
legt die Karte in sein Fiirstentum - auf cinen freien (=) Bauplatz iiber oder
unter einer Sicdlung/Stadt

d) () Sondersiegpunkte (.Ritter" und . Miihle")
N o Dice Figuren LRilter” und . Miihle” sind jeweils
% < A Sicgpunkt wert.

2 <% Dic Spiclligur (Ritter steht fiir die .Stirkste Ritter-
macht”. Diese Spiclfigur erhillt, wer aut seinen aus-
liegenden Rittern die meisten Stirkepunkte hat
(das ist die schwarze Zahl neben dem Handschuh).
Die Spielfigur Miihle” stebt fir die .Grifle Han-
delsmacht. Diese Spiclfigur erhiill, wer auf seinen ausliegenden Karten die
meisten Handelspunkte hat und cine Stadt besitzt.

Wichtig: Beide Spielfiguren kénnen den Besitzer wechseln, je nach Stand
der entsprechenden Punkte,

2) Rohstoffe (=) tauschen

4) Mit dem Mitspicler tauschen

Die Tauschbedingungen kénnen zwischen den beiden Spiclern [rei ausge-
handelt werden. Es diirfen allerdings nur Rohstoffe getauscht werden.

b) Mit der Bank

Der Spicler kann 3 gleiche, cigene Rohstoffe gegen einen beliebigen anderen
tauschen (3:1 Handel),

3) (=) Aktionskarten ausspielen

Ilat der Spieler Aktionskarten auf der Hand, so kann er sie ausspielen. Das
Ausspiclen kostet keine Rohstoffe.

Allerdings diirfen Aktionskarten in der Regel erst ausgespielt werden, wenn
beide Spieler zusammen iiber mindestens 7 Siegpunkte verfiigen (Details
zum Ausspielen von Aktionskarten siche S. [1).

Schluss: (=) Anzahl der Handkarten priifen

Am Ende scines Zuges muss der Spicler iiberpriifen, ob er genau die er-
laubte Anzahl an Karten auf der Hand hidlt. Normalerweise sind das 3 Karten;
hat der Spieler weniger Handkarten, so zieht er entsprechend viele von den
Aushaustapeln nach. Gegen Zahlung von 2 beliebigen Rohstoffen darf sich
cin Spicler 1 Karte aus einem belichigen Stapel aussuchen.




1) Wiirfeln: Ereigniswiirfel + Ertragswiirfel

Ercigniswiirfel
Der Ereigniswiirfel kann die folgenden Ereignisse
zeigen, die sofort ausgefiihrt werden miissen: 4 o CH

= =

Ritterturnier (Ritterkopf)

Liegt der Ritterkopf oben, priift jeder Spicler seine ausliegenden
Ritterkarten. Jeder addiert fiir sich die Turnierpunkte (die roten
Zahlen). Wer die hihere Summe erreicht, erhiilt zur Belohnung einen belie-
bigen Rohstoff (Landschaft drehen).

Haben die Spicler keine oder gleich viele Turnierpunkte, so erhiilt keiner eine
Belohnung.

Handelsvorteil (Miihle)

Wwird die Miihle gewiirfelt, so darf der Spicler, der die Miihlen-
figur besitzt, seinem Gegner cinen Rohstoff abnehmen, Der
Miihlenbesitzer davf sich den Rohstoff selbst aussuchen (heide Spieler dre-
hen ihre Landschaften entsprechend).

Besitzt kein Spicler dic Miihle, so erhiilt nicmand einen Rohsloff.

Riuberiiberfall (Keule)

Wird die Keule gewiirfelt, so muss jeder Spicler seine Rohsloffe

(auf den unteren Seiten der Landschalten) zihlen. Wer mehr als
7 Rohstoffe hesitzt (das kann auch bei beiden Spiclern der Fall sein), muss
alle scine Erz- und Wolle-Rohstoffe abgeben (Landschafien auf null Roh-
stoffe drchen, da sie alle von Riiubern geraubt wurden).
Wichtig: Landschaften, die durch ein . Befestigtes Lager™ (eine Ausbaukar-
te) geschiitzt sind, werden beim Zillen der Rohstoffe weggelassen. In den
ersten heiden Runden (bis jeder Spieler zweimal am Zug war) wird das Wiir-
felereignis . Rituberiiberfall* nicht ausgefiihet!

Erfolgreiches Jahr (Sonne)
wird die Sonne gewiirtelt, so dart sich jeder Spieler einen be-
lichigen Rohstoff nechmen (Landschaft drehen).

Ereigniskarte (Fragezeichen)

Licgt das Fragezeichen oben, so zicht der Spieler, der gewiirfelt
hat, die oberste Karte vom verdeckten Ereigniskarten-Stapel
und liest den Text vor.

Die Anweisungen der Karte miissen ausgefiihrt werden; Details siehe Ab-
schnitt (=) Ereigniskarten. Betreffen die Anweisungen beide Spieler, so

6

gelten sie nattirlich fiir beide. Danach wird die Karte verdeckt wieder unter
dlen Stapel geschoben.
Wurde die Ereigniskarte . Biirgerkrieg” gezogen und hat dadurch ein Spieler
(oder auch beide) cine Karte mehr als erlaubt auf der Hand, so muss er so-
fort eine davon auswiihlen und verdeckt unter einen der fiinf Stapel .. Aus-
haukarten* schieben.

2) Wiirfeln: Rohstoff-Ertrige ¢

Rohstoffe erhalten die Spicler durch den Ertragswiirfel {cin ganz normaler
Augenwiirfel). Die gewiirfelte Augenzahl gilt fiir heide Spieler.

Jede Landschaft, deren anfgedruckte Augenzaht gewiirfelt wurde, bringt ih-
rem Besitzer einen Rohstoff cin. Alle Landschaften mit Rohstoff-Einnahmen
miissen enisprechend auf den niichsthheren Wert gedreht werden.

Beispiel: Spieler A hat eine .4 gewiirfelt. Spieler A erbdlt eine Wolle da-
zn, Spieler B ein Holz. Beide Spieler drehen ibre Landschaften auf den
ndchsthoberen Wert.

Yon 0 Wolle auf 1 Wolle! Yon 1 Holz anf 2 Holz!

Jede Landschaft kann 0, 1, 2 oder 3 Robstoffe lagern. Keine Landschalt kann
mchr als 3 Rohstoffe aufnchmen. Wiirde ein Spicler den vierten Rohstoff fiir
eine Landschaft (Karte) erhalten, so ver€illt dieser Rohstoft ersatzlos.

Beispiel: Ein Spieler besilzt in seinem Fiirstentum die beiden Gebirgs-
landschafien mit den Wiirfelzahlen .5 und .2". Das Fiinfer-Gebirge hat
schon 3 Robstoffe gelagert, das Ziceier nur 1.

o

Der Spieler wiirfelt eine .5". Er erhdilt kein Erz dazu, da das Gebirge mit
der 5" schon das Maximum an Robstoffen erreicht bat. Eine Ubertra-
gung auf das Ziweier-Gebirge ist nicht moglich.




DIE HAUPTSPIELPHASE

Aktion 1: Bauen

Alle Karten, die auf der Vorder- oder Riickseite Kleine Rohstoff-Symbole
tragen, diirfen nur dann im eigenen Fiirstentum platziert (gebaut) werden,
wenn zuvor die abgebildeten Rohstoffe bezahlt werden. Bezahlen heifdt im-
?v"‘ dass der Spieler diese Rohstofle abgeben muss (Landschaften drchen).

o Baven: Strafie

Erst der Bau ciner StrafSe schafft die Vor-
aussetzung (iir den Bau ciner weiteren
Siedlung. Der Bau einer Strafe kostet 3
Rohstolle: 2 Lehm und 1 Holz

Sind die 7 StralSen im Stapel gebaut, kann
Kkeine weitere StradSe mehr gebaut werden,
Wer cine Strae baven will, gibt die 3 abgebildeten Rohstoffe ab, nimmi sich
die oberste Straenkarte vom Stapel und legt dic Steal8e dann offen in sein
Fiirstentum. Die StrafSe muss an cine bereits vorhandene Siedlung anschliefent
Zwei Strallen nebeneinander sind nicht erlaubt,

Beispiel:

Zn Beginn des Spieles bat jeder Spieler 6 Robstoffe. Der Starispicler
wiirfelt eine ,.6" und erhélt 1 Lebm (er drebt die Lebmlandschaft auf
2 Robstoffe).
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Weiter:

Der Startspieler will jetzt eine Strafse baten: Also gibt er die beiden Lebm
ab und 1 Holz. Er nimmt die Karte vom Stapel und legt die Strafie offen
neben seine linke Siedlung.

Der Bau einer Siedlung bringt einen Sicg-
punkt ein. Eine Siedlung kostet 4 Rohstoffe:
je 1 x Holz, Wolle, Lehm und Getreide.
Eine Siedlung muss immer an cine Strafie
anschliefSen. Mehr als die 5 Siedlungen
im Stapel kdnnen nicht gebaut werden.

Wer cine Siedlung bauen will, gibt je 1 Holz, 1 Wolle, 1 Lehm und 1 Gelreide
ab, nimmt sich die oberste Karte vom Stapel und legt sie offen neben cine
seiner Straf¥en. Jede Siedlung bietet oben und unten Plat fiir je 1 Aushau-
karte mit griinem Textfeld (siehe griine Baupliitze).




¢ Landschaften

(antomatisch nach Bau ciner Siedlung)

Da diagonal um cine Siedlung immer 4 Land-

schafien liegen miissen, muss der Spieler

» sofort die fehlenden Landschafen ergiinzen.

e 1 Der Spicler zieht die beiden obersten Kar-

ten vom Stapel der Landschaflten und legl

cine auf den diagonal angrenzenden Plaiz in der oberen, die andere auf den
diagonal angrenzenden Platz in der unteren Reihe.

Neue Landschafien kommen immer mit 0 Robstoffen ins Spiel.

1 Gezielter Landschaftsbau: Die Aktionskarte .Kundschaf-
S ger erluubt es dem Spieler, neve Landschaften gezielt aus

dem Stapel auszusuchen. Nebencinander liegende, gleiche
Landschalten sind dann von Yorleil, wenn man dazwischen
Gehiiude errichtet, die mach heiden Seiten die Ertriige verdoppeln.

* Bauen: Stadt

Der Aushau ciner Siediung zu einer Stadt
bringt einen weiteren Siegpunkt ein. Eine
Stadu kostet 5 Rohstoffe: 3 x Erzund 2 x Ge-
treide. Mehr als die 7 Stiidte im Stapel kin-
nen nicht gehaut werden. Wer eine Stadt
baven will, reduziert seine entsprechenden Landschalten um 3 Erz und 2 Ge-
treide, nimmt sich die oberste Karte vom Stapel und legt sie offen auf cine
sciner Siedlungen, Die Stadtist nun 2 Siegpunkte wert (die Siedlung darun-
Ler Zihlt nicht mehr). Neben dem zweiten Siegpunkt hat die Stadt den Vor-
eil, dass ab sofort in ciner Stadt anch Aushaukarten mit rotem ‘Textfeld ein-
geselzt werden kinnen. (Weiterhin diirfen natirlich anch Aushaukarten mit
griinem Kartentest eingesetzt werden.) AufSerdem kann eine Stadt doppelt so
viele Aushauten aufnchmen wie cine Siedlung (4 statt 2). Siche Abbildung
rechts oben: 2 Baupliitze diber der Stadt, 2 darunter.

Wichtig: Die BaupEitze ..1" und ..2" einer Stadt sind gleichrangig. Eine Aus-
haukarte, die aul benachbarte Landschaften wirkt, ist giiltig, egal ob sie auf
Position 1" oder ..2" licgt.

e Bauen: Ausbaukarten

Jeder Spicler verfiigl zu Beginn des Spieles tiber 3 Aushaukarten. Aushau-
karten diirfen nur direkt aus der Hand gespiclt werden. Neue Karten wegden
am Ende der Runde aus den verdeckten Stapeln nachgezogen.

Bei den Ausbaukarten gibt es 3 verschiedene Arten (Farben): Aktionskarten
sind Gelb, Gebietsaushiuten sind Griin und Stadtausbauten sind Rot.

e o Gebietsausbauten

Wer cine griine Ausbaukarte auf der Hand hat und sic ausspiclen will, zahlt
die abgebildeten Rohstoffe (Landschalten drehen) und legt die Karte offen in
sein Flirstentum.

Griine Aushaukarten miissen auf die dafiir vorgesehenen Plilze gelegt wer-
den — also entweder tiber oder unter ciner Sicdlung, Jede Siedlung verfiigt
iiber 2 Baupliitze (Abb. Seite 9). Griine Ausbaukarten diirfen awch in Stid-
ten platziert werden. Wir unterscheiden Einheiten (Ritter, Flotten) und
Gebiude (Befestigtes Lager, Siigewerk, Getreidemiihle usw.).
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Beispiel: Der Spieler, der an der Reibe ist, bat die Ausbaukarte Kloster"
auf der Hand und er besitzt anuch die zum Ban notwendigen Robstoffe,
die auf der Karte abgebildet sind. Der Spieler zahlt die Robstoffe (Holz,
Erz, Lebm) und legt das Kloster auf den fireien Bauplalz. Das Kloster
erlaubt es dem Spieler, eine Karle mebr anf der Hand zu halten — obne
Kloster 3 Karten, mit einem Kloster 4.

Linige Gebietsaushauten bicten nur dann Vorleile, wenn sie neben den Land-
schaften liegen, auf die sie Einfluss nchmen, bei anderen ist das nicht not-
wendig. So muss zum Beispicl die Getreidemiihle neben einem Getreidefeld
liegen, damit sich die Ertriige dieser Landschalt verdoppeln.

¢ o Stadtausbauten

Wer cine rote Aushaularie aul der Hand hat und sie ansspielen will, zahlt die
abgebildeten Rohstolfe (Landschalien drehen) und legt die Karte offen in
cine Stadt seines Fiirstentums,

40\ Ausbaukarten miissen auf die dafiir vorgesehenen Plitze iiber oder
unver einer Stadt gelegt werden. Jede Stadi verliigt iiber 4 Bauplitze.

Alle roten Ausbaukarten (dieses Basisspicls) gelien als Gebiude. Role Aus-
baukarten kénnen auch Siegpunkie enthalten oder Handelspunkte (die fiir
die ,,Grolte Mandelsmache zihlen).

Siedlungen (1) diirfen keine roten Aushaukarten aufnehmen.

Beisplel: Bau eines Badhauses

Der Spieler zablt die angegebenen Robstoffe und legt das Badbaus aus
seiner Hand auf den Bauplatz 1" ither seiner Stadt. Das Badbaus ist 1
Siegpunkt wert und es schiitzt alle 4 Landschaften um diese Stadt (Wald,
Goldfluss, Ackerland, iitigelland) vor der Ereigniskarie Seuche” (Verlust
ron Robstoffen).

Das auf Bauplatz 2" licgende , Befestigte Lager” bewirkt, dass die Rob-
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stoffe der benachbarten Landschaften Wald und Goldfluss bei dem Wiir-
Jelereignis Réiuber” nicht mitgezihlt werden

g1
., )

Bauen: Sondersiegpunkte

Griofite Handelsmacht + Stirkste Rittermacht

N B
48, TN
% 7

Jede dieser beiden Spiclfiguren ist 1 Siegpunkt wert. Ihr Besitz hiingt von der
aktuellen Spiclsituation ab und der Besitz ciner Figur kann zwischen beiden
Spiclern wechseln.

Bauen: Gebiude mit Handelspunkten
Ein Spicler erliilt die Spielfigur Miihle (Griiite Mandelsmacht),
@

wenn er die beiden folgenden Bedingungen erfiillen kann:

1. Der Spicler muss mindestens vine Stadt hesitzen.
2. Der Spieler muss mehr Handelspunkte auf seinen ausliegenden Karten
hesitzen als der Mitspieler. (Die Handelspunkte des Mitspielers werden auch
dann gezihlt, wenn dicser keine Stadt besitzt.)
Tritt die Situation ein, dass beide Spieler gleich viele Iandelspunkte besitzen,

wird die Miihle solange beiscite gestellt, bis ein Spieler wieder die oben ge-
nannten beiden Bedingungen erfiillt.



Beispiel: Der Spieler, der an der Reibe ist, verfiigt beveits iiber eine Stady.

Nun bat der Spicler die rote Ausbankarte Markt” auf der Hand, Der

Spieler zablt 1x Wolle wnd 1 x Getreide wnd logt die Karte offen nnter-
halb der Stadt ab — auf Platz 2.

Damit verfiigt der Spieler iiber 3 Handelspunkte. Da der Mitspieler keine
[landelspunkte hat, erhillt der Spicler die Miihlenfigur, die 1 Siegpunkt wert isl.
TIPP: Um Plalz zu sparen, kinnen Sie Ausbaukarten in einer Stadt anch teil-
weise iibereinander legen.

Bauen: Einheiten mit Stirkepunkten

A Nur die griinen Gebietsausbaukarten, die | Ritter* zeigen,

% tragen | Stirkepunkte”. Stirkepunkte sind die schwarzen
A 2 Zahlen, die neben dem Handschuh stehen.

Der Spicler, der auf seinen auslicgenden Ritterkarten die meisten Stirke-

punkte hesitzt, verfiigl tiber die . Stirkste Rittermacht und erhiilt die Spiel-

figur . Ritter”. Der Ritler wechselt zum Mitspieler, wenn dieser mehr

Stiarkepunkte besitzt. Haben im Spiclverlauf beide Spieler gleich viele
Stiirkepunkte, wird der (Ritter wieder beiseite gestelll,

Beispiel: Der Spieler;, der an der Reibe ist, hat eine Ausbankarte ,Ritter
auf der Hand (Konrad, der Finke). Der Spieler besitzt auch die erfor-
derlichen Robstoffe, zablt 1 Erz und 1 Getreide und legt die Karte offen
auf den freien Banplatz oberbalb der Siedlung.
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Konrad dev Hinke' bat eine Stdrke von 2 (die schicarze Zabl neben dem
Handschuh). Da der Mitspieler noch keinen Ritter hesit=t, verfiigt der
Spieler iiber die  Stéivkste Rittermacht”. Er erbdll die Ritterfignr. die
1 Siegpunkt wert ist.

Aktion 2: Rohstoffe tauschen

Ist cin Spicler an der Reihe, so kann er withrend scines Zuges beliebig oft
Rohstolfe tauschen - aueh wiithrend des Bauens. Ein Spicler hat zwei
Tauschmoglichhkeiten:

Tausch mit dem Mitspicler

Der Spicler kann seinem Mitspicler jederzeit Rohstoffe zum Tausch
anbicten. Die Tauschbedingungen werden frei ausgehandelt. Das heifdt,
jeder kann Irei withlen, welchen und wie viele Rohstoffe er anbietet und
welehe bzw. wie viele Rohstoffe er dafiir haben michte. Kommi cin
Tausch zustunde, miissen beide Spieler die entsprechenden Landschafien
drehen, (
‘Tausch mit der Bank

Tavschen mit der Bank hei8t, dass der Spicler, der an der Reihe ist,
belichig oft in seiner Hauptspiclphase Rohstofle seines Fiirstentums
umtauschen darf.

Der Spieler muss 3 eigene Rohstolfe (gleiche Sorte) abgeben (Landschafi
drehen) und daef sich dafiie 1 gewiinschien Rohstoff nehmen (Landschaft
drehen). Dieses Tauschverhiilinis 3 : 1 kann durch den Bau von ITandels-
flotten auf 2 : 1 verbessert werden (2 gleiche Rohstoffe gegen 1 beliebigen
Rohstoff).
Rohstoffe, die getauscht werden sollen, miissen sich nicht auf ein und der-
selben Landschaftskarte befinden. Rohstoffe, die cin Spieler eintauscht, kann
er auf mehrere Landschaftskarten dieser Art verteilen, sofern er mehrere be-
sitzl.



Aktion 3: Aktionskarten ausspielen

In den Stapeln der Ausbaukarten befinden sich Karten mit gelben Testfeldern —
die Aktionskarten. Aktionskarten halten Sie bis zum Zeitpunkt des Ausspiclens
awf der and. Das Ausspiclen yon Aktionskarten verursacht keinerlei Kosten
Wichtig: Angriffs-Aktionskarten und Neatrale Aktionskarten diirfen erst ge-
spielt werden, wenn beide Spieler zusammen iiber mindestens 7 Siegpunkte ver-
fiiegn. Fiir den Kundschalter als Schutzkarte gilt diese Bedingung nicht.
‘ 1 Spicler an der Reihe, kann er belichig oft cine oder mehrere Aktionskir-
ten spielen. Er spielt die Aktonskarten (wenn es nicht anders aul einer Karte an-
gegeben ist) immer withrend seiner Hauptspiclphase aus — das heiBl, er legt sie
offen auf den Tisch. Die Amweisungen der Altionskarten miissen befolgt werden,
Wichtig:

o Aktionskarten diirfen nur gespielt werden, wenn die Aktion auch ausge-
fiilrt werden Kann

o Zwei Aktionskarten (Bischol und Keiinterhese) erlauben es dem Spieler,
sofortaut Aktionskarten des Mitspiclers 2 reagieren — wlso cinen Angrifl
70 kontern.

o Sollte der Spicler, der am Zug ist, durch Einsatz einer Aktionskarte mehr
als die erlaubte Kavtenanzahlaal der Hand haben, muss er am Ende seines
Zuges Giberzillige Karten ablegen. (Siche unten:  Anzahl der Handkarten
priifen”.) Sollte der passive Spicler (der Spieler, der nicht am Zug, ist)
durch den Einsatz ciner Aktionsharte des aktiven Spiclers mehr als die er-
laubte Kartenanzahl aut der Hand haben, so muss er sofort iiberzihlige
Handkarten (seiner Wahl) ablegen und verdeckt unter einen der 5 Aus-
baustapel schichen

o Nachdem cine Aktion wqusgetithrt worden ist, werden die ausgespielten
Aktionskarten mit der Bildseite nach oben aul einen Stapel (Ablagestapel)

deiscilc gelegt Sie sind aus dem Spicl

Anzahl der Handkarten priifen

Am Ende seines Zuges muss der Spicler iiberpriifen, ob er genan die er-
Lwbte Anzahl an Karten b der Tand hat: Normalerweise darf ein Spieler
maximal 3 Handkarten besitzen: at der Spicler in seinem Fiirstentum aber
die entsprechenden Aushaukarten licgen (2B, Kloster oder Bibliothek), so
darf der Spicler melw als 3 Karten aul der Tand halten.

1. Hat nun cin Spicler am Ende seines Zuges weniger Karten auf der Hand

als ihm erlaubt wiiren, so muss der Spicler seine Handkarten auffiillen.

o Der Spieler muss 1 Karte nachzichen und entscheidet sich fiic 2) oder b).
@) Der Spicler zichtvon cinem der 5 Aushaustapel die oberste Karte und
nimmt sie aul die land.

b) Der Spicler zahlt 2 beliebige Rohstoffe (auch verschiedene) und withlt
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einen der Aushaustapel aus. Der Spieler nimmt den Stapel aul, sicht sich

alle Karten an und withlt dann cine davon aus, die er aul seine Hand

nimmt. Dann legt der Spieler den Stapel wieder zuriick avf seinen Platz.
Wichtig: Beim Durchsuchen des Stapels darf die Reihenfolge der Karten
nicht veriindert werden. Der Stapel darf auch nie gemischt werden.

o Der Spicler muss mehrere Karten nachziehen:

Der Spicler muss sich bei jeder Karte, die er nachzichl, erncut fir die
Miglichkeit a) oder b) entscheiden.

Beispiel: Ein Spieler hat keine Handkarten mel; er muss also 3 Kar-
ten nachzieben. Der Spieler zablt zundichst 2 Robstoffe und suchi sich
aus Stapel A eine Karte aus. Dann zabll er ernent 2 Robstoffe und
sueht sich aus Stapel B eine Karte aus. Zuletzt nimmt er kostenlos die
oberste karte rom Stapel A auf die Hand.

2. Hat ein Spicler am Ende seines Zuges genau so viele Karlen oder mehr
Karten aul der Hand, wie es ihm erkubtist, darf er cine seiner Karten aus-
tauschen. at er mehre Karten auf der Hand, muss er zuvor jedoch so Lun-
ge Karten ablegen (verdeckt unter einen beliehigen Stapel schichen), bis er
aenau die erlaubte Anzahl Karten aut der Iand hat.

Grundsiitzlich gilt, dass abgelegle Karten immer unter den Stapel geschoben
werden miissen, von dem eine neue genommen wird.

Machie der Spicler eine Karte austauschen, wiihlt er cine seiner Handkarten
aus und schiebt sie unter einen Stapel. Von diesem Stapel nimmt er sich
cine neue Karte, Entweder nimmt er die oberste Karte oder er sucht sich
gegen Bezahlung cine Karte aus (siche oben),

1t ¢in Spicler diese Aktion abgeschlossen, also seine Handkarten aufgefiillt
oder reduziert bzw. hat er eine Karte ausgetauscht, so endet damit sein Zug.
Karten, die ein Spicler bei dieser Aktion erworhen hat, diirlen jetzt nicht
mehr eingesetzt werden. Sein Mitspicler ist an der Reihe. Er beginnt seinen
Zug mit dem Auswiirfeln der Rohstofl-Einnahmen

Besondere Aktionen: Abreifen von Gebiuden

Es ist erlaubt, Gebitude oder Einhieiten aus dem cigenen Fiirstentum zu ent-
fernen (abzureifien), um z.B. Platz fiir wichtigere Karten zu schaffen. Das
Abreifien verursacht keine Kosten, aber der Spicler muss die Karte, die er
entlernen will, wul den Ablagestapel (1) legen. Es st nicht erlaubt, cine ab-
serissene” Karte awf die Tland zu nehmen. Ein frei gewordener Bauplatz
Kann in der gleichen Runde wieder bebaut werden, muss aber nicht.

Ende des Spiels

Das Spicl endet, sobald ¢in Spieler 12 Siegpunkie erreicht hat.
TIPP: Um Thre erste Ubungspartic abzukiirzen, kinnen Sie auch aul weniger
Sicgpunkie spielen



Auswahl spezieller Karten
AKTIONEN

(2x, Aktion, Neutral)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte vor Threm Wiirfel-
wurf aus — und bestimmen Sie selbst das Ergebnis des
Ertragswiirfels.

» Rohistoff-Linnahme nach Wunsch

e Der Eroagswiirlel wivd nicht sewiirfelt; der Spicler sucht sich eine Zahl qs
utd Test diese Wiirfelzhi nach oben hine Das Ergebnis ilt e beide Spicler.

o Znerstwird der Erivagswurl bestimint. danach wivd der Ercigniswiiclel wie
iiblich vewarfen snd das Ereignis ausuediihre st danach werden die Fi-
triiee verteilt

(2x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spielen Sie diese Karte gegen Raubzug
oder Feuerteufel, so verliert Thr Gegner auch bei
einer 3, 4 oder 5. Karte vor dem Wiirfelwurf des Geg-
ners ausspielen.

e Line Schutzharie cesen den fewertenfel und den Ranbzug, Der Angreiler
verliert nicht nur, wenn er cine O wiirfelt, sondern auch hei einer 3, 1 oder
50 das heifdr, seine Gewinnehanee betriigt nur noch 339%

= Diese Schutzkate muss ausgespielt werden, hevar der Gegner wiirfelt

o Beim Zurticknehmen der Gebitude-Karte gel. erlaubte Handkartenzahl
herticksichlioen

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Wiirfeln Sie! Bei 1-5 muss Ihr Gegner das
Gebiiude Ihrer Wahl zuriick auf die Hand nehmen. Bei
der 6 nehmen Sie das Gebiiude seiner Wahl zuriick.

e Eine Angriflsharie. mit der man Gebidude des Gepners zeestéren kann

e Schulzkarte: Bischof

s Auch wer selbst noch kein Gebiude besitzl daf den Fenertenfel ans-
spielen. Wiirlet er dann eine 6, verliert er selbst kein Gebitude

e Beim Zuriicknehmen der Karte pat arlinbte Handkartenzahl heriicksich-
ligen

e Alle Fotien und Ritter sind keine Gebitude and sind deshalh mit dem ferer-
tenfel nicht angreifhar,
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Hier konnen Sie auch wihrend des Spiels nachschlagen, falls Fragen auftauchen!

(2x, Aktion, Angriff)

Kartentext: Nchmen Sie Ihrem Gegner 2 Rohstoffe
Threr Wahl ab, und geben Sie ihm dafiir 1 beliebigen
Threr Rohslofle.

o Rohstoll Zwanustauseh 2 i 1

e Der Spicler nimmit seinem Geener 1 oder 2 heliebive Rohstolle aby ind gil)l'ihm
I Rohstoll zariick (das kann e cin soehen vom Geaner erhuliener sein)

o Dieser Zwarrestansel ist natiilich mur mit Rohstoffen erlaubt, die vorhan-
den sind; auBerdem mnss hei heiden Spiclern fiir die getusehien Roh-
stoffe Pz aut Landscluten vorhanden sein (wer auf seiner Waldland-
selialt schon 3 Holz besitze kann Khein Holz mehe cintatisehen)

(1x, Aktion, Neutral)

Kartentext; Weehseln Sie Thre Rohstoll-Vorriite aus!
Geben Sie 2 von Thren Rohstofien ab, und nehmen Sie
sich dafiir 2 beliebige andere,

o L nttnsch von cigenen Rohstoffen

e Der Spicler ki 12 beliehive Robstotfe (auch verschicdene) in seinem
Fiirstentonr gesen 12 andere umtanschen

o Beispicl: Dee Spreler dehit seine Waldlandschaft von 3 Holz auf | 1ol ber-
uiter, dafin direhter eine Gebires und eine Getreidelandschalt um je 1 Lin-
heit hoch

(2x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spiclen Sie diese Karte gegen den
Schiwarzen Ritter, so verliert 1hr Gegner auch bei
ciner 3, 4 und 5. Karte vor dem Wiirfelwurf des Geg-
ners ausspiclen.

e e SchulZute venen den Sefwcarzen Ritter. Der Anarcifer serliert nich

nur, wen et eme G wiirfelt, sondern auch bei ciner 3.+ oder 3; das heilst,
L nur noch
= Diese Schutzkarie muss ausgespielt werden. bevor der Gegner wiirlelt

2200

seine Gewinnelanee bew 3a%




(2x, Aktion, Schutz)

Kartentext: Spiclen Sie diese Rarte heim Ban cine
Siedlung aus und suchen Sie sich 2 heliehipe Fandsebiatts
Karten zius dem Stapel ans. Mischen Sie dhanach den Stapel

'\0 Kt m et e 1 FICT TRt sl M

s el Doty I Jiny tinmed ver 1t

I 8 1 L 0 B 0

(Ix, Aktion, Angalh

Kartentest; Warleln Sie! Ber 15 darden Sie hrem

Gegner ! helichige Raledotle aehlens Bet 6 stichlt er
thoen ! Robetolte scmer Wahl

o Pt A Ittt ok i deit Goetrle Rahstolle steél)
o [lad et Ledhiser gt b Rl 1, e B ey i n L1t |
o [hn Resdistal! B o ml crden, wenn man sl i

Aaer Dt s b ot o fla e
o Schitzigih

(3x, Aknon, snpnlh

Karteotest: Waddeln Sie! Ber 155 muss e Gegner
den Retter Thier Watd zocaeh anl die Thad nehmen.
Bei derv 6 nelinen Sie den Kitter seiner Wahl zuriick

o Lane At | L e A zbone o i
(\("‘,‘H‘ it i f
ol ' | | | i
Wrelein o i TN 1 v A
e By ZAuttinehim i
ik bnrth il

(3x, Aktion, Angnll)

Kartentext: Suchen Sie sach s den Hhndkarten 1h-

res Gegners 1 Enhert oder 1 Aktionskarte s, die Sie
auch solor( cinsetzen kownen

EREIGNISSE

Sie kommen nur durch den Ereigniswiirfel ins Spiel, werden sofort vorge-
lesen und nicht auf die Hand genomment

Baumeister

(1x, Ereignis)

Kartentext: Jeder Spicler darf sich aus einem Aus-
haukartenstapel eine belichige Handkarte aussuchen
und gibt daliir cine zuriick (unter cinen belicbigen
Stapel schichen).

Biirgerkrieg
(Ix, Ereignis)

Kartentext: Jeder Spicler muss cinen Ritter oder cine
Kanone oder cine Handelsflotie rviick auf die Hand
nehmen. Der Gegner bestimmt, welche Karte das ist.

.

Ertragreiches fahre
(2x, Ereignis)

Kartentext: Jede Landschalt erhiilt fiire jedes angren-
rende Lager 1 Robstoff dazu.
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Fortschritt

JELETTT i.I.f.',
(2x, Freignis) L

Kartentext: Jeder Spicler erhiilt i jedes Kloster,
jede Bibliothek und jede Guiversitdal cinen helichigen
Rohstoff duzu.

Jahreswechsel

(1x, Ereignis)

Kartentext: Der Ereigniskartenstapet wird neu ge-
mischt,

Kontlikt
(I, Ereignis)

Kartentext: Wer dic Spiclfigur (Ritter besitz(, wiihlt

aus den Handkarten des Gegners 2 Karlen aus und
schiebt diese unter einen belichigen Stapel.

s

Seuche

(2x, Ereignis)

Kartentext: Jede Landschalt, dic an eine Stadt oder
Metropole grenzt, verliert | Rohstofl. Schotz: Beadbas
oder Wasserversorging

'GEBIETSAUSBAUTEN

(3x, Gebiiude)

Kartentext: Die Rohstoll-Vorriite der 2 henachbarten
Landschalten zihlen beim Ereignis . Riuber nicht
mil.

(e 1y, Gebitude)
Kartentext: Dic Ertriige benachbarter Gebirgs-/

Getreide-/1Miigel-/ Wald-/Weidelandschaften verdop-
peln sich.

elin-/

riande:sthatie

(je 1x, Einheit, Handelsflote)

Kartentext: Sic diirfen 2 Erz / 2 Gelreide /7 2 Gold /
2 Holz/ 2 Lehm 7 2 Wolle gegen | belichigen anderen
Rohstoff eintauschen.
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Kloster
(2x, Gehiinde)

Kartentext: Sie divrfen eine Karte mehy auf der Hand
halten.

e Lobiahst i oo ot der fond
o Nt Adender ot dart s Fnde selies Alises clae

el el
)
S i Spreler aves Moster, dat e 2 ek meh

Hoand felien

i e Anvahl seiner @

= Verrore o Spicler an Aoster, o veringen

Liabtea Henndbanten Uherzahline Ranen wovden sl der Regel foel

Seie 0 anter cinen heliehigen Kavicnstpel sesglag!

[at(er
(e Iy, Einheit, Ritier)

s bt e o overchiedene Retter

s tier Lo cwer Paliebeson, ode st

Ll el e Zaildd zoigi dien Werl an

dureh cin

Syl o

< Dy s Dde et o SEnke. B &727er mit der schwarzens Zahl 3 e
i ST vap 8

= Do Bt bopl sl By GesehicRiiehiwdt in Torsierca, i Rii7er il der
Tt A & hesilse 2 T

S ligiatenls

{ty, Gebaude)

Wartentest: Jeder Ritfer zihlt einen Stirkepunkt mehr.

e Letohindi o

Qs

\

3IVE Dy il rlitl
il dic Sitrhe dedes Katress s 1 Puosi il fisaesait 7 SEvkepunk

Badlaus
(25, Gebauded

Kartentent; Schutz alle o Landschaften um diese
Stdtvor dem Vrcigne, Sevche

© SO Rl grmbet e Nedae, pius b Sieepnnkd
LR (TR T L o sttty et e, st ol Sedeeefie Tkl
Ve et i e o Lagdechndien emen Rohistoll
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Bibliothek
(2x, Gebitude)

Kartentext: Sie diirfen 1 Karte mehr auf der [land
halten.

& UGN Dien hanion iy

o WWer vige Binfinthed Laoi, darl

e Hand avhowen

Jauhten Handiarten, {bers

Seife 1F) unier
Der Koloss von Catan
(1x, Gebiiude)
Kartentext: Rubm und Ebre dem Erbauer.
e Do enzaee Zaeck divses Banserhs - osbring

it i
Hafen
(1x, Gebiude)

Kartentext: Jede Hundelsflotte zihlt einen Handels-
punkt mehr.

» i Al A
Frbihy die Caene e

settie HeentdedsfTodien & Hamddspaniie son (i
Kirche
(2x, Gebdude)

Kartentext: Schiitzt alle Ritter, Kanonen und Handels-
Sflotten in dicser Stadt vor dem Ereignis Brirgerkrieg.

1

ReddRETE 1)




Markt, Handelskontor,
Hindlerzunft
(je 1x, Gebiude)

Ein weiteres, fesselndes ABENTEUER
auf CATAN von Klaus Teuber:

MiinzgieRerei
(1x, Gebiiude)

Kartentext: Sie diirfen 1 Gold gegen 1 beliehigen an-
deren Rohstoff eintauschen.

* e das neueste
; Abenteuer

auf Catan!
Rathaus

(2x, Gebiiude)

Kartentext: Fiir das Aussuchen einer Karle aus
einem Kartenstapel zahlen Sie 1 Rohstolf weniger.

3 £ _
I e BB )
o 7 o i ]
Ideal auch fiir 2 Spieler!
Wasscr\'ersorgung e, gm&
(2x, Gebiiude) L
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