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CATAN

Spielanleitung - kurz erklart

2

SPIELER

CATAN fur zwei ist eine Zusatzregel zum CATAN-Basisspiel, mit der ihr die Insel auch im Duell

besiedeln konnt. Zwei neutrale Spieler sind mit auf dem Plan und wachsen automatisch mit,

auBerdem kommen Handelschips als neue Wahrung flr Sonderaktionen hinzu. Ansonsten bleiben die

bekannten Regeln des Grundspiels gtiltig.

Spielziel

Du besiedelst Catan wie im Grundspiel und willst als Erster die notige Siegpunktzahl erreichen. Die
Quelle nennt fur die Zwei-Spieler-Variante keine eigene Punktvorgabe, es gelten die Regeln des
Basisspiels.

Vorbereitung

Baut den Spielplan nach den normalen Regeln auf. Die beiden nicht gewahlten Figurensatze
gehoren den zwei neutralen Spielern und werden neben den Plan gelegt. Von jedem neutralen
Spieler kommt eine Siedlung ohne StraBe auf eine in der Anleitung markierte Kreuzung. Jeder von
euch beiden nimmt 5 Handelschips.

So spielt ihr
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Grundet nach den normalen Regeln je 2 Siedlungen mit je 1 StraBe.

In deinem Zug wirfelst du zweimal hintereinander, die beiden Ergebnisse miissen verschieden
sein.

Nach jedem Wurf gibt es Ertrage, bei einer 7 wird der Rauber versetzt.

Baust du eine StraBBe oder Siedlung, baust du zusatzlich kostenlos 1 StraBe oder Siedlung fir
einen der neutralen Spieler.

Einmal pro Zug darfst du fuir Handelschips eine Sonderaktion nutzen: Zwangshandel oder
Rauber in die Wste.

Neue Handelschips bekommst du durch abgegebene Ritterkarten oder Siedlungen an Wiiste
und Kiste.

So gewinnt ihr

Es gewinnt, wer zuerst die im Basisspiel geforderte Siegpunktzahl erreicht. Die neutralen Spieler
konnen dabei die "Langste HandelsstraBe" halten und sie euch damit wegnehmen.



Spielziel

Wie im Grundspiel geht es darum, die Insel Catan mit StraBen, Siedlungen und Stadten zu erschlieen
und dadurch Siegpunkte zu sammeln. Im Duell erschwert euch der Ausbau der beiden neutralen Spieler
das Leben, weil ihr sie bei jedem StraBen- oder Siedlungsbau mitwachsen lassen miusst. Ertrage liefern
die neutralen Siedlungen nicht, blockieren aber Bauplatze und konnen die "Langste HandelsstraBBe" an
sich binden. Wer zuerst die im Basisspiel vorgegebene Siegpunktzahl erreicht, gewinnt.

Spielmaterial

1 CATAN-Basisspiel 20 Handelsmarken (Handelschips) 2 Figurensatze der neutralen Spieler

Spielaufbau

e Baut den Spielplan genau wie flr eine normale Partie CATAN auf.

e Legt die beiden Figurensatze, die keiner von euch gewahlt hat, neben die Spielflache. Sie gehdren den
zwei neutralen, imaginaren Mitspielern.

e Legt die Handelschips als Vorrat bereit. Als Chips genligen Alltagsgegenstande wie Bohnen, Perlen
oder Mlinzen, insgesamt braucht ihr 20 Stlick.

e Jeder von euch nimmt sich 5 Handelschips.

e Setzt fUr jeden neutralen Spieler 1 Siedlung ohne StrafRe auf die in der Original-Anleitung abgebildete
Kreuzung.

Spielbeginn

Nach dem Aufbau folgt die Griindungsphase: lhr beiden setzt nach den gewohnten Grindungsregeln je
2 Siedlungen mit je 1 StraBe. Danach stehen von jedem von euch 2 Siedlungen und 2 StraBen sowie je 1
Siedlung der beiden neutralen Spieler auf dem Plan. Wer beginnt, regelt die Quelle nicht eigens, hier gilt
das Basisspiel.



Spielablauf

Grundlage

Es gelten die Regeln der Partie zu dritt oder viert. Nur die folgenden Punkte andern sich.

Doppelter Wirfelwurf

1 Bist du am Zug, wurfelst du zweimal hintereinander.

2  Die beiden Wirfelergebnisse mussen sich unterscheiden. Zeigt der zweite Wurf dieselbe Zahl wie
der erste, wiederholst du ihn so oft, bis zwei verschiedene Werte vorliegen.

3 Direkt nach jedem der beiden Wiirfe gibt es Ertrage flir die passenden Zahlen.
4 Bei einer 7 wird der Rauber versetzt, ebenfalls direkt nach dem jeweiligen Wurf.

5 Auch zwischen den beiden Wirfen darfst du den Rauber bewegen, wenn du eine Ritterkarte
ausspielst oder eine Handelschip-Aktion nutzt.

Die neutralen Spieler wachsen mit

e Baust du eine StraBe, baust du zusatzlich kostenlos 1 StraBe fiir einen der beiden neutralen Spieler.
Du entscheidest, flir welchen.

e Baust du eine Siedlung, baust du zusatzlich kostenlos 1 Siedlung flr einen beliebigen neutralen
Spieler.

¢ |st bei keinem der beiden neutralen Spieler ein Siedlungsbau moglich, baust du stattdessen eine
neutrale StraBe.

e Baust du eine Stadt oder kaufst du eine Entwicklungskarte, bleiben die neutralen Spieler unberihrt.
e Flr neutrale Siedlungen gibt es keine Ertrage, auch nicht fur dich.

e Ein neutraler Spieler kann die "Langste HandelsstraBBe" erhalten.

Handelschip-Aktionen

Einmal in deinem Zug darfst du eine der beiden folgenden Aktionen ausfihren, auch bereits vor den
Woirfelwtrfen:

e Zwangshandel: Du ziehst 2 Karten aus der Hand deines Mitspielers und gibst ihm daflir 2 beliebige
Karten zurlick. Hat er nur 1 Karte, bekommst du diese eine, gibst aber trotzdem 2 Karten ab.

e Rauber versetzen: Du stellst den Rauber auf das Wiistenfeld. Auch wenn dein Mitspieler an der
Woiste Siedlungen oder Stadte hat, ziehst du dabei keine Karte von ihm.

Der Preis richtet sich nach dem Punktestand: Hast du weniger oder genauso viele Siegpunkte wie dein
Mitspieler, kostet die Aktion 1 Handelschip. Fiihrst du mit den Siegpunkten, zahlst du 2 Handelschips.
Ausgegebene Chips gehen zurick in den Vorrat.

Neue Handelschips bekommen

e Einmal pro Zug darfst du eine deiner offen ausliegenden Ritterkarten abgeben und dafiir 2
Handelschips nehmen.



e FUr eine Siedlung an der Wiste erhaltst du 2 Handelschips, auch schon in der Griindungsphase.
e Fur eine Siedlung an der Kiste erhaltst du 1 Handelschip, ebenfalls bereits in der Griindungsphase.

e Grenzt eine neue Siedlung an Wiste und Kuste zugleich, bekommst du 3 Handelschips.

GroBte Rittermacht beim Abgeben von Rittern

Gibst du als Inhaber der "GroBten Rittermacht" einen offenen Ritter ab, verlierst du die Karte, wenn du
danach nur noch 2 offene Ritter hast oder genauso viele wie dein Mitspieler. Die "GroBte Rittermacht"
geht anschlieBend an den Spieler, der mehr offene Ritter besitzt als der andere, mindestens jedoch 3.

Der Spielzug

1 Optional: eine Handelschip-Aktion durchfiihren (Zwangshandel oder Rauber in die Wiiste) — das ist
auch schon vor dem Wirfeln erlaubt.

2 Ersten Wiurfelwurf machen, Ertrage verteilen bzw. bei einer 7 den Rauber versetzen.

3 Zwischendurch bei Bedarf eine Ritterkarte ausspielen oder die Handelschip-Aktion nutzen, um den
Rauber zu bewegen.

4 Zweiten Wurfelwurf machen, er muss eine andere Zahl zeigen als der erste; Ertrage verteilen bzw.
Rauber versetzen.

5 Handeln und bauen wie im Basisspiel; bei jeder eigenen StraBe oder Siedlung zusatzlich kostenlos
flr einen neutralen Spieler bauen.

6 Einmal pro Zug darfst du eine offene Ritterkarte gegen 2 Handelschips tauschen.

Sonderregeln

e Die beiden Wirfelwirfe eines Zuges diirfen nie dasselbe Ergebnis zeigen; der zweite Wurf wird sonst
wiederholt.

e Fir Siedlungen der neutralen Spieler gibt es keinerlei Ertrage.
e Stadtbau und Kauf von Entwicklungskarten I6sen keinen neutralen Bau aus.
e Beim Zwangshandel gibst du immer 2 Karten zuriick, selbst wenn du nur 1 Karte erhaltst.

e Setzt du den Rauber per Handelschip-Aktion auf die Wuste, ziehst du keine Karte von deinem
Mitspieler.

e Aktionen kosten 2 Handelschips, solange du mit den Siegpunkten vorn liegst, sonst 1 Chip.

Spielende und Gewinn

Das Spiel endet, wenn ein Spieler die im Basisspiel geforderte Siegpunktzahl erreicht; diese Person
gewinnt. Zur Punktzahl selbst macht die Zwei-Spieler-Regel keine eigene Angabe, es gelten die
normalen Regeln. Zu beachten ist, dass die "Langste HandelsstraBe" auch bei einem neutralen Spieler
liegen kann und dann keinem von euch Punkte bringt.



Varianten

Diese Zwei-Spieler-Regel ist auch in der Erweiterung "CATAN — Handler & Barbaren" enthalten.

Sie lasst sich ohne Regelanderungen mit allen anderen Varianten sowie mit Szenarien aus "Handler &
Barbaren" und "Seefahrer" kombinieren, solange die "GroBte Rittermacht" in diesen Szenarien nicht

ausgeschlossen ist.

Eine Kombination mit "Stadte & Ritter" ist moglich, erfordert aber eine Reihe von Regelanpassungen,
die der Verlag auf seiner Website auflistet.

Tipps

Plane deinen Siedlungsbau so, dass du Wsten- und Kistenlagen nutzt: Eine Siedlung an beiden
bringt dir gleich 3 Handelschips.

Uberlege vor jedem StraBen- oder Siedlungsbau, welchem neutralen Spieler du den kostenlosen Bau
schenkst, damit du dir keine eigenen Bauplatze verbaust.

Behalte im Blick, ob du bei den Siegpunkten flhrst: Sobald du vorn liegst, kosten dich Handelschip-
Aktionen doppelt so viel.

Nutze Handelschip-Aktionen auch vor dem Wirfeln, etwa um den Rauber von deinen Feldern in die
Woiste zu schieben.

Prife vor dem Abgeben eines offenen Ritters, ob du dadurch die "GroBte Rittermacht" verlierst.



Haufige Fragen

Warum muss ich zweimal wiirfeln und was passiert bei gleichen Zahlen?

Im Duell wirfelst du in jedem Zug zwei Wirfe hintereinander, damit mehr Rohstoffe flieBen. Zeigt der
zweite Wurf dasselbe Ergebnis wie der erste, wiederholst du ihn, bis zwei verschiedene Zahlen
vorliegen.

Muss ich wirklich fiir die neutralen Spieler mitbauen?

Ja. Fir jede eigene Stral3e baust du kostenlos 1 neutrale StraBBe, flr jede eigene Siedlung 1 neutrale
Siedlung. Du darfst frei wahlen, welchem der beiden neutralen Spieler das Bauwerk gehort.

Was passiert, wenn kein Platz fiir eine neutrale Siedlung frei ist?

Kann bei keinem der beiden neutralen Spieler eine Siedlung gebaut werden, baust du stattdessen eine
neutrale StraBe.

Bringen mir Stadte und Entwicklungskarten auch einen neutralen Bau ein?

Nein. Baust du eine Stadt oder kaufst du eine Entwicklungskarte, sind die neutralen Spieler davon nicht
betroffen.

Kann ein neutraler Spieler die Lingste HandelsstraBe bekommen?

Ja, das ist ausdricklich moglich. Ertrage bringen die neutralen Siedlungen dagegen niemandem.

Wie viel kostet eine Handelschip-Aktion?

Hast du weniger oder genauso viele Siegpunkte wie dein Mitspieler, zahlst du 1 Handelschip. Flhrst du
bei den Siegpunkten, kostet die Aktion 2 Handelschips. Die Chips wandern zurtck in den Vorrat.

Was gilt beim Zwangshandel, wenn der Mitspieler nur eine Karte hat?

Dann bekommst du diese eine Karte, musst aber dennoch 2 beliebige Karten an ihn zurlickgeben.

Ziehe ich eine Karte, wenn ich den Rauber per Aktion in die Wiiste setze?
Nein. Selbst wenn dein Mitspieler an der Wiiste Siedlungen oder Stadte besitzt, wird bei dieser Aktion
keine Karte von ihm gezogen.

Wie komme ich an neue Handelschips?

Einmal pro Zug darfst du eine offene Ritterkarte gegen 2 Handelschips tauschen. AuBerdem gibt es 2
Chips fur eine Siedlung an der Wste, 1 Chip flr eine Siedlung an der Kuste und 3 Chips fir eine
Siedlung an Wuste und Kuste zugleich, auch schon in der Griindungsphase.

Verliere ich die GroBte Rittermacht, wenn ich einen Ritter abgebe?

Ja, wenn du danach nur noch 2 offene Ritter oder genauso viele wie dein Mitspieler besitzt. Die Karte
geht dann an den Spieler mit mehr offenen Rittern, der aber mindestens 3 haben muss.
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Regelfrage am Spieltisch?

Auf der Spielseite stehen ein Erklarvideo, die haufigsten Regelfragen und die ausfiihrliche Fassung
dieser Anleitung. Code scannen oder Adresse eingeben:
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