Mit der 5-6 Personen

Erweiterung konnt
ihr CATAN - Das Spiel
auch zu funft oder zu

sechst spielen!
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Willkommen auf Catan!

a hvielen a enau hoher eeerrei htihrdie K ste der unbe ohnten nsel atan. andelt lever
und breiteteu h es hi tau der nselaus. utzt Rohsto e ehm, olz, Wolle, Getreide und rz
um tra en, iedlun enund tadte zu bauenundeu h eiterzuent i eln.

rhaltet Rohsto e dur h das us reln der rtra e oder dur h den andel mit den anderen
ersonenam is h. o h orsi ht ieanderen nneneu hindie uere ommen,indemsieeu h
auplatze e s hnappen oder eu h mit dem Rauber hart verdiente Rohsto e stehlen

Ziel des Spiels

Wer zuerst ie pun teerrei ht, e inntdas piel. ie pun tebe ommtihrdur hdas auenvon
iedlun enund tadten,dur h nt i lun s artenunddur hdas r llender edin un en rdie
beiden ondersie pun tta eln Ldngste Handelsroute und GréRte Rittermacht.

Klaus euber ar einer der er ol rei hsten pieleautoren
elt eit. eine vielen preis e r nten piele be eistern illionen von
ens henau der anzen Welt.

ers hien erstmals sein er ol rei hstes piel CATAN - Das Spiel,
das im selben ahr mit dem reis piel des ahres aus ezei hnet
urde. it diesem piel pra te er das Genre des German oard

ame. as piel ist mittler eile in ber pra hen bersetzt

orden und ird in rund andern ver au t. nz is hen ist mit vie
len r eiterun en und arianten ein einzi arti es piele niversum
entstanden.

Klaus euber verstarb . ein ohn enjamin, mit dem er zuletzt s hon seit mehr als ahren
emeinsam pieleent | elte,sor tda r,dassunsdie Weltau hin u un terhalten bleibt
r ird eiterhin pieleent i eln.

© 1995, 2025 KOSMOS © 2025 CATAN GmbH - CATAN, die ,CATAN-Sonne*, das CATAN-Brand-Logo und das CATAN-

Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG Hex-Icon sind eingetragene Marken der CATAN GmbH (catan.de). Alle Rechte vorbehalten.

Pfizerstr. 5-7, 70184 Stuttgart, DE

kosmos.de/servicecenter Weitere Infos zu CATAN findet ihr auf catan.de.

Autor: Klaus Teuber (1952 - 2023) Redaktion der ersten Auflage: Reiner Muller Yinwaise zu

Weiterentwicklung CATAN: Benjamin Teuber Entwicklungsteam: Jasmin Balle, Arnd Beenen, Morgan Verpackungsmll:

lllustration Cover: Quentin Regnes Dontanville, Arnd Fischer, Bianca Freund, Sonja Krutzfeldt, i

lllustration Inhalt: Eric Hibbeler Tina Landwehr-Rodde, Ron Magin, Anne Reynolds, Az Sperry. Ef E

Grafik: Michaela Kienle Ein besonderer Dank geht an: Brea Blankenfeld, Sebastian 1 -

Design der Spielfiguren: Andreas Klober Castro Casas, Pete Fenlon, Nadine Fiedler, Caro Fischer, y

3D-Grafik: Andreas Resch Stephanie Newman, Donna Prior, Sabrina Risch, Kelli Schmitz .

Technische Produktentwicklung: Monika Schall und Guido Teuber. E

Projektleitung und Redaktion: Tina Landwehr-Rddde

Redaktion: Jasmin Balle, Arnd Fischer MADE in GERMANY Art.-Nr.: 684655 kosmos.de/disposal

2



Material
Rahmenteile tadte
(4 pro Farbe)
iedlun en

(5 pro Farbe)

ands ha ts elder

tra en
| . (15 pro Farbe)
- _\,,._a"r" V‘\J
Hdgelland (3x), Wald (4 x), Weideland (4 x), Ackerland (4 x), Gebirge (3x),
Waiste (1x) .
Rauber W r el
-
==
1x 2X 2X 2X 2X 2X 2X 2X 2X 1x w ‘
au osten bersi hten ondersie pun tta eln

Kartenhalter

Langste Handelsroute  GréBte Rittermacht

- =

5x Siegpunkt 2x Monopol 2x StraBenbau 2x Erfindung

nt i lun s arten
Fi urenbo en

14 x Ritter Ruckseite

Rohsto arten
Bitte vor dem ersten
Spiel zusammenstecken.

Die Zahlen geben an,
in welcher Reihenfolge
die Laschen nach innen
geknickt werden mussen.

i
19x Getreide 19X Erz Ruckseite

19x Lehm



Aufbau fiir das erste Spiel

pielt ihr zum ersten al CATAN - Das Spiel, emp ehlen ir
eu h, mit diesem tartau bau zu spielen.

n Rahmen
etzt die Rahmenteile so zusammen, dass lei he
ahlen aneinander renzen.

a Landschaftsfelder
e tdie ands ha tselder ieau der bbil
dun ezei taus. s ibtau atan W ste
und vers hiedene ands ha ten. ede
davon ir tandere rtra eab

s Qe

Hugelland erzeugt ald erzeugt
Lehm

A
V\/e/de/cmd erzeugt Ackerland erzeugt ') (
Getreide L)
Gebirge erzeugt Die Wdste bringt
Erz keine Ertrage .

B Zahlenchips
latziert die ahlen hipsau den and
s ha ts eldern, ieau der bbildun e
zei t.
Hinweis: Auf die Wiste kommt kein Zahlenchip.

Rauber
tellt den Rauber au die W ste.

B} spielfiguren
nts heideteu hje eils reine Farbe, mit der ihr
spielen m htet. telltdie iedlun enund tra en
eurer Farbe au dievor e ebenen latze. e tdie restli
hen iedlun en je eils , tra en je eils und tadte
je eils voreu hab. pieltihrzudritt, lasst ihr die ei en
Fi uren e .




%

a Restliches Material

ortiert die Rohsto arten na h orte und le t sie
o en in die Kartenhalter. iese bilden den orrat.
is ht die nt i lun s arten und le t sie ver
de tin das no h reie Fa h der Kartenhalter.
ehmt eu h je eine au osten bersi ht. e t
die ondersie pun tta eln Langste Handels-
route und GroBte Rittermacht und die bei

den W r el neben dem piel eld bereit.

( Zahlenchip )

1

Startrohstoffe
lleerhaltennun rdieau der b
bildun mit einem tern mar ierte
iedlun inihrer Farbe die ersten Roh
sto ertra e F rjedes ands ha ts eld,
das an diese iedlun an renzt, nehmt
ihreu hje eils entspre hende Rohsto
arte vom orratau die and. ure and
arten haltet ihr verde t.
Beispiel: Blau erhdlt fur die blaue mit einem
Stern markierte Siedlung je 1 Rohstoffkarte Lehm,
Erz und Getreide.

B Wer fangt an?
W r elt reihum mit beiden W r eln.Werdieh hste ahl
relt,be inntdas piel.



Der Spielablauf im Uberblick

Gespielt ird reihum im hrzei ersinn.
Wer an der Reihe ist, hrt na heinander die ol enden hasen aus

1. Ertragsphase

Waurfle die Rohstoffertrage fur alle Personen am Tisch aus. Der Rauber kann ins Spiel
ommen.

2. Handels- und Bauphase

u annst mit den anderen ersonenam is h,dem orrat und oderden & en
Rohsto artentaus hen. u erdem annstdu tra en, iedlun enund tadte bauen
und oder nt i lun s arten auen.

usatzli h annst du zu einem beliebi en eitpun tin deinem u au hvordem W r eln
einedeiner nt i lun s arten ausspielen. stdein u beendet, ist die erson lin svon dir
an der Reihe und setzt das piel mit der rtra sphase ort.

Der Spielablauf im Einzelnen

ist du an der Reihe, hast du die li h eit, jederzeit in deinem u eine nt i lun s arte
auszuspielen. asistau hvorder rtra sphasem li h. udar stallerdin s eine Karte aus
spielen, die du erst in diesem u e au t hast.

1. Ertragsphase
Wirfle mit beiden Wurfeln und zahle die Augenzahlen zusammen.

o) Du hast keine ,7“ gewdrfelt:
NG Alle erhalten Rohstoffertrage

lle, die eine Siedlung an einem ands ha ts eld mit
der e relten ahl stehen haben, nehmensi h r
die iedlun Rohsto arte dieses ands ha ts eldes.

Wer eine Stadt an einem ands ha ts eld mit der e
r elten ahl stehen hat, erhalt r die tadt Roh
sto arten.

Wer  oder ledlun en bz . tadte um ein aus e Beispiel: Wird eine ,4" gewdrfelt, erhdlt Orange

r eltes ands ha ts eld stehen hat, erhalt r jede 2 Holz fur die beiden orangen Siedlungen. Rot
iedlun  Rohsto arteund rjede tadt Rohsto erhdlt 1 Holz. Beim Wurfeiner ,8" erhdlt Rot 1 Ge-
arten. treide. Ware die rote Siedlung eine Stadt, wdrde

Rot beim Wurf einer ,8“ 2 Getreide erhalten.
jie Rohsto arten bilden eure and arten.
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Du hast eine ,7“ gewurfelt: Der Rauber wird aktiv

iemand erhalt Rohsto ertra e. tattdessen

Handkarten prufen
lle zahlen ihre and arten. Wer mehr als Karten hat,
ahlt die al te seiner Karten aus und le t sie zur
in den orrat. ei un eraden ahlen ird ab erundet
(wer z.B. 9 Karten hat, muss 4 davon abgeben).

Rauber versetzen

etzt musst du den Rauber au ein anderes and
s ha ts eld versetzen. ns hlie end stiehlst du Roh
sto artevoneineranderen ersonam is h. ie muss
eine iedlun oder tadt an dem ands ha tseld be
sitzen, au das du den Rauber estellt hast. iehe dazu
eine zu alli e Karte aus der verde ten Kartenhand
dieser erson.

Wichtig: Wird die Zahl des Landschaftsfeldes ge-
wudrfelt auf dem der Rauber steht, erhalt niemand
mit einer angrenzenden Siedlung oder Stadt Roh-
stoffertrage.

hrt ihr ol ende

hritte na heinander aus

Beispiel: Blau versetzt den Rduber auf das
Waldfeld. Orange hat hier eine Siedlung und
Rot eine Stadt. Blau entscheidet sich, bei Rot
eine Karte zu ziehen.

a hder rtra sphase oder na hdem ersetzen des Raubers setzt du deinen u mitder andels

und auphase ort.

2. Handels- und Bauphase

nder andels und auphase annst du in beliebi er Reihen ol e handeln und bauen. u annst

au hz is hen andelnund auen hin und her e hseln.

Handeln

n deinem u dar stdu andel treiben, um Rohsto
soot, ieesdeine Rohsto

Handel mit den anderen Personen am Tisch
u dar st mit allen anderen ersonen am is h Roh
sto arten taus hen. u annst mitteilen, el he Roh
sto e du ben ti st und as du bereit bist, da r abzu
eben. u annst dir aber au h ors hla e anh ren
und Ge enan ebote ma hen.

Wichtig: Die anderen Personen am Tisch durfen in
deinem Zug nur mit dir tauschen. Sie ddrfen nicht
untereinander tauschen.

arten au der and zulassen.

arten zu taus hen. ies dar st dusolan e und

s ibt vers hiedene rtenvon andel

R\
w_

Beispiel: Blau ist am Zug und hdtte gerne 1
Getreide. Orange wdurde 1 Getreide tauschen
gegen 1 Wolle. Blau ist einverstanden und die
beiden tauschen die Karten aus.



Handel mit dem Vorrat

udar stimmer taus hen,indemdu lei he Roh _[.___’_
sto arten in den orrat zur le st und dir da r

andere Rohsto arte deiner Wahl nimmst.

Handel mit einem Hafen

esitzt du eine iedlun oder eine tadtaneinem a
enstandort, annstdu nsti ertaus hen

3:1-Hafen
U annst lei he Rohsto arten in beliebi e an
dere Rohsto arte deiner Wahl taus hen. e e dazu
lei he Rohsto arten aus deiner and zur in den
orrat und nimm dir beliebi e andere Rohsto arte.

2:1-Hafen
U annst lei he Rohsto arten der au dem a

enan e ebenen orteab ebenundda r beliebi e
andere Rohsto arte deiner Wahl nehmen.

Bauen

n deinem u dar st du bauen, um deine Rohsto ertra e und die nzahl deiner ie pun te zu
erh hen. m zu bauen, musst du eine bestimmte Kombination von Rohsto arten in den orrat
zur le en. ns hlie end annst du entspre hend tra en, iedlun en oder tadte von deinen
noch vor dir liegenden Spielfiguren auf das Spielfeld setzen.

Straf3e
Baukosten: 1x Lehm + 1x Holz

tra en annstdu nurau We e bauen.

s We e bezei hnet man die Kanten, an denen z ei
Felder aneinandersto en. We e verlau en also au
der Grenze z is hen ands ha tseldern bz . and
s hatseldern und eer. u jedem We ann nur
tra e ebaut erden. We e m nden immer in eine Kreuzung
Kreuzun dasistder un t,andem Felder zusam
mensto en an der K ste nur Felder.

8




ine tra e dar st du nur an eine Kreuzun anle en,

an die eine deiner ei enen tra en, iedlun en oder
tadte renztund au der eine remde iedlun oder
tadt steht.

Langste Handelsroute
Wer zuerst einen dur h ehenden tra
enzu aus mindestens  inzelstra en
besitzt, erhalt die ondersie pun tta el
Langste Handelsroute. ie tre e dar
dabei ni ht von einer remden iedlun
oder tadt unterbro hen erden. bz ei un en er
den ni ht mit ezahlt. Gelin t es einer anderen er
son, eine lan ere Route als die a tuell lan ste Route
Zu bauen, erhalt diese so ort die ondersie pun tta el.
er esitz der Langsten Handelsroute ist  ie pun te
ert.

Siedlung
Baukosten: 1x Lehm + 1x Holz + 1x Wolle + 1x Getreide

ine iedlun musst du au eine Kreuzun bauen, zu
der mindestens eine deiner ei enen tra e hrt. a
bei muss die bstandsre el bea htet erden.

Abstandsregel

ine iedlun dar nur dann au einer Kreuzun e
baut erden, enn die an renzenden Kreuzun en
ni ht von iedlun en oder tadten besetztsind e al
emsie eh ren.

U h rjede neueei ene iedlun erhaltst duin der
rtra sphase je Rohsto artevondenan renzenden
ands ha ts eldern, enn die ahl des Feldes e r
elt ird.

ede iedlun zahlt e pun t.

{
X i

Beispiel: Blau darf eine neue StrafRe auf den
grun markierten Wegen bauen - nicht aber auf
den mit einem X markierten.

3
1 2

Beispiel: Rot besitzt einen 6 StraBen langen
durchgehenden StraBenzug (die Abzweigung
zdhlt nicht mit) und hat somit die Langste Han-
delsroute. Die 7 StrafBen von Orange werden
durch die rote Siedlung in einen 4 und einen 3
StraBRen langen StraBenzug getrennt.

%1

Beispiel: Rot darf eine Siedlung auf der mit ei-
nem grunen Kreis markierten Kreuzung bauen -
wegen der Abstandsregel jedoch nicht auf den
mit einem X markierten Kreuzungen.




Stadt
Baukosten: 2x Getreide + 3x Erz

ine tadt annst u nur bauen, indem du eine ied
lun zu einer tadt ausbaust.

aust du eine deiner iedlun en zu einer tadt aus,
le st du die iedlun in deinen orrat zur und er
setzt diese dur h eine tadt.

F r jede ei ene tadt erhaltst du Rohsto arten,
enn die ahl des an renzenden ands ha ts eldes
e relt ird.

ede tadtzahlt e pun te.

Entwicklungskarten
Kosten: 1x Wolle + 1x Getreide + 1x Erz

nder andels und auphase annstduau erdem je
derzeit nt i lun s arten auen.

Kau stdueine nt i lun s arte, ibdie e orderten
Rohsto e ab, ziehedieoberste nt i lun s artevom
tapelunds hauesiediran. e esieans hlie endver
de tvordirab. Ge aute nt i lun s arten haltst
du so lan e eheim, bis du sie ver endest. nt i
lun s arten annst du je eils nur einmal ver enden.
u dar st sie ni htindem u ausspielen, in dem du
sie e aut hast. u erdem dar st du nur nt |
lun s arte pro u ausspielen.

Folgende Entwicklungskarten findest du im Spiel:

Monopol, StraBenbau, Erfindung

pielst du eine sol he Karte aus, hre die n eisun
des e tesaus und lasse die Karte dana h o en vor dir
lie en.

Ritter

pielst du eine Ritter arte aus, versetze den Rauber

au ein anderes ands ha ts eld. iehe ans hlie end
Rohsto arte bei einer anderen erson, ie bei

Rauber versetzen bes hrieben. us espielte Ritter ar

ten lasst du eben alls o en vor dir lie en.

10
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Gr teRitterma ht

ast du zuerst Ritter arten o en vor dir auslie en,
erhaltst du die ondersie pun tta el Grofte Ritter-
macht, die ie pun te ertist. obald eine andere
erson mehr Ritter arten o envor si hlie en hat, er
halt diese erson so ort die ondersie pun tta el.

Siegpunkt
Karten mit ie pun ten haltst du rundsatzli h e
heim. ude stsieerstau, ennduin lusive deiner

ie pun t arten mindestens un te errei ht hast.
u annst au h mehrere ie pun t arten in deinem
U aude en. ies nnenau h el hesein, die du
erade erstindeinem u e au thast.

Ende des Spiels

as pielendet mitdem u ,indem jemandvoneu h
erson an der Reihe ist. iese erson hat e onnen.

Beispiel: Blau beendet das Spiel mit 10 Siegpunkten (2 Stddte, 3 Siedlungen, die
Langste Handelsroute und 1 Siegpunkt durch eine Entwicklungskarte). Blau gewinnt!
Rot hat insgesamt 8 Siegpunkte, genau wie Orange. Weil3 hat 6 Siegpunkte erreicht.

oder mehr ie pun teerrei ht und diese

Gebaut

Punkte

2

4P

-

'y 3 3SP
SP-Karten 1 1SP
Sonderpunkte [ LAngste Handelsroute 2SP
Gesamt 10 SP

/ O . \
Gebaut Punkte
1 2SP
ey 4 4 SP
SP-Karten 0 0O SP
Sonderpunkte | GroBte Rittermacht 2SP
Gesamt 8SP
0 )
Gebaut Punkte
2 4 SP

A 4 4SP
SP-Karten 0 0ospP
Sonderpunkte - 0 SP
Gesamt 8 SP

i ©

Gebaut

Punkte

]

2SP

b

3sP

SP-Karten

—_

1SP

Sonderpunkte

0SsP

Gesamt

6SP
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Spielvorbereitung fiir weitere Partien

Habt ihr schon etwas Erfahrung mit CATAN - Das Spiel gesammelt?

ann baut das piel eld variabel au

1. te t die Rahmenteile in beliebi er Reihen ol e
zusammen.

2. is ht die Landschaftsfelder verde t und le t
sie in den Rahmen. reht ans hlie end alle and
s ha ts elder um.

3. erteilt nun die Zahlenchips au den ands hats
eldern e t die hips mit der u hstabenseite
na h oben zei end neben dem piel eld aus.

latziert sie nun in alphabetis her Reihen ol e au
den ands ha ts eldern. e innt dabei au einem
beliebi en eld und le tsie e en den hrzei
ersinn ab.

Achtung: u die W ste ommt ein ahlen hip, sie
ird bersprun en.

reht ans hlie end die ahlen hips um, sodass die
eite mit den ahlen oben lie t. tellt den Rauber
au die W ste.

Gruindungsphase: Einsetzen der Startfiguren

ei dem variabel au ebauten piel eld setzt ihr eure Fi uren au selbst e ahlten latzen ein.
W reltaus, erdas pielbe innt. ie ersonmitderh hsten ahlbe innt

Runde
imm deiner iedlun en und setze sie au eine Kreuzun deiner Wahl. e e ans hlie end
tra e an renzend au einen We in einer beliebi ender m |i hen Ri htun en. ana h ol en

die anderen ersonenam is him hrzei ersinn eder setzt iedlun und an renzende tra e
ein. eim insetzen der iedlun musst du die bstandsre el bea hten siehe eite

Runde 2

aben alle eine iedlun mitan renzender tra e ein esetzt, startet, erals etzteseine iedlun
ein esetzt hat, die z eite Runde

imm eitere deiner iedlun en und setze sie au eine reie Kreuzun deiner Wahl unter e
r si hti un der bstandsre el. e eans hlie endeine tra ean renzend in einerder m

li hen Ri htun enandiese iedlun an. ana h ol endieanderen ersonenam is h gegen den
hrzei ersinn llesetzen iedlun und an renzende tra e ein.

Startrohstoffe

lle nehmen si h nun je eils ihre ersten Rohsto ertra e von der z eiten iedlun , die sie ein
esetzt haben F rjedes ands ha ts eld, das an diese iedlun an renzt,nehmtihreu hje ent
spre hende Rohsto arte vom orrat.

ns hlie end spieltihr ieab eite bes hrieben eiter.
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