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14 Fischkirtchen 2 Ubersichtskarten

-

2 Fischgriinde (Ser und 9er) 1 See

Die beiden Seen ersetzen die beiden Wiisten. Die Seen diirfen nicht am Rand der Insel (Kiiste) ausgelegt
werden. Die zusitzlichen Fischkirtchen werden zusammen mit den Fischkirtchen aus der 3/4-Version
gemischt und bereitgelegt. Auf jede freie Spitze des Rahmens wird ein Fischgrund gelegt.

In der auf3erordentlichen Bauphase diirfen keine Fischkartchen eingesetzt werden.
Ansonsten entsprechend dem Szenario fiir 3/4 Spieler.

DIE FLUSSE VON CATAN

Zusatzliches Material:

6Briicken in <l i, ol
zwei Farben cilla. calle. calle. Q

Goldmiinzen

2 Karten
1 Fluss ,Armer Siedler*

DIE VORBEREITUNG

Bauen Sie den Rahmen auf und legen Sie die drei
Fliisse wie nebenstehend abgebildet aus. Von
den Landfeldern des Basisspiels bzw. der
Ergénzung fiir 5/6 Spieler zum
Basisspiel werden folgende
Felder aussortiert:

3 x Gebirge, 2 x Hiigel-
land, 3 x Weideland,

2 x Wiiste. Mit den ver-
bliebenen Landfeldern
wird der Rest der Insel
aufgebaut. Sie benotigen
alle Zahlenplittchen

der 5/6-Ergéinzung und
legen diese aus. Die
Regelung, das Zahlen-
plattchen ,, 2 zur ,,12

zu legen, entfallt.

DIE ZUSATZLICHEN REGELN

In der auferordentlichen Bauphase darf kein Gold zum Kauf von Rohstoffen eingesetzt werden.
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DER ZUG DER KARAWANEN

Zusatzliches Material:

goooy
goooy

1 Oase 11 Kamele

DIE VORBEREITUNG

Bauen Sie das Spielfeld gemif3 nebenstehender
Abbildung auf. Ansonsten entsprechend dem
Szenario fiir 3/4 Spieler.

DIE ZUSATZLICHEN REGELN

Griindet ein Spieler nach der Griindungsphase in seinem Zug eine oder mehrere Siedlungen oder
baut er eine oder mehrere Siedlungen zu einer Stadt aus, wird nach Beendigung seines Zuges vor

der aulerordentlichen Bauphase nach den bekannten Regeln genau 1 Kamel eingesetzt.

Griinden ein oder mehrere Spieler in der auf3erordentlichen Bauphase eine oder mehrere Sied-
lungen bzw. bauen diese eine oder mehrere Siedlungen zu einer Stadt aus, wird nach Beendigung
der gesamten aufierordentlichen Bauphase nach den bekannten Regeln genau 1 weiteres Kamel
eingesetzt.

Wird nach der auferordentlichen Bauphase ein Kamel eingesetzt, so eroffnet ebenfalls der Spieler, der
seinen Spielzug gerade beendet hat, die Bietrunde. Dieser Spieler darf auch das Kamel setzen, sollte es
nach den bekannten Kriterien zu keiner Mehrheit eines oder mehrerer Spieler kommen.

Es gibt nun zwei Oasen, von denen aus insgesamt 6 Karawanen starten konnen. Beim Einsetzen eines
neuen Kamels ist es den Spielern vollkommen frei gestellt, an welcher Oase sie eine Karawane starten
lassen bzw. welche Karawane durch das neue Kamel verléngert wird.
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DER BARBARENUBERFALL

Zusatzliches Material:

| LREEE . s33as oe
< ARTIIIIY yrerr iy

1 Burgfeld 12 Barbaren 12 Ritter miinzen

DIE VORBEREITUNG

» Landfelder auslegen: Zunzchst werden, wie
nebenstehend abgebildet, die Wiisten und
die Burgfelder ausgelegt. Achten Sie
bei der Ausrichtung der
Burgfelder darauf, dass
beide Burgfelder
gleich ausgerichtet
sind, die farbigen
Punkte also die-
selben Kanten
bezeichnen. Im
Aufleren grauen
Kreis werden in
zufilliger Anord-
nung ausgelegt:

3 x Wald,

3 x Hiigel,

2 x Weideland, 2 x Gebirge
und 2 x Ackerland. Die innere weifSe
Fldche wird in zufilliger Anordnung mit

2 x Wald, 2 x Hiigelland, 3 x Weideland, 3 x
Gebirge und 4 x Ackerland belegt. Je eine der
Wald- und der Weidelandfelder wird nicht
benotigt.

» Zahlenchips platzieren:
Nachdem die Land-
felder ausgelegt
wurden, werden die
Zahlenchips nach
dem nebenstehenden
abgebildeten Schema
platziert. Je ein 2er-
und ein 12er-Chip
werden nicht be-
notigt.

» Der Farbwiirfel wird
auf eines der Burgfelder
gelegt.

» Ansonsten entsprechend
dem Szenario fiir 3/4 Spieler.
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DIE ZUSATZLICHEN REGELN werden kénnen. Achten Sie beim Auslegen darauf, dass diese Felder dort platziert werden, wo Héfen
Barbaren landen auf Catan liegen. Es sollten alle Hifen erreichbar sein, wie untenstehend abgebildet. ,
» An der Kiiste sind die Zahlenchips ,,5“ und ,,9“ je zweimal vorhanden. Wird beim Einwiirfeln der » Fiillen Sie die freien Plitze der Insel zufillig mit Landfeldern auf. Es werden alle Landfelder des :

Barbaren eine ,,5 bzw. eine ,,9° gewiirfelt, so landet auf jedem der beiden Felder ein Barbar an. Basisspiels und der Ergéinzung fiir 5/6 Spieler benétigt.
Es wird dennoch dreimal gewiirfelt. Es konnen so also pro Barbarenangriff bis zu 5 Barbaren nach » Platzieren Sie die Zahlenchips wie unten abgebildet. (Aufgrund der Vielzahl unbelegter Felder iy e 1
Catan kommen. funktioniert die alphabetische Verteilung der Zahlenchips hier nicht.) Es werden alle Zahlenchips i _ [ HANDLER & BARBAREN
Ritter bewegen / Vertreibung der Barbaren der 5/6-Erginzung benotigt. j =\ '
» Die Bewegung der Ritter findet nach der Handels- und Bauphase am Ende des Spielzugs statt. » Platzieren Sie die Warenkirtchen der Burg neben
Nach der Uberpriifung, ob die Voraussetzungen fiir einen Sieg tiber die Barbaren efiillt sind, dem Spielfeld. Teilen Sie die Warenkirtchen "
folgt die auerordentliche Bauphase. des Marmorsteinbruchs in etwa
Auflerordentliche Bauphase 3 gleich grof3e Stapel auf und ‘
» Entwicklungskarten / Ritter: Wie in der Version fiir 3/4 Spieler werden gekaufte Entwicklungskarten ordnen Sie jedem Marmor-
nach Kauf sofort aufgedeckt und ausgefiihrt. Darf der Spieler in der auerordentlichen Bauphase steinbruch einen Stapel zu. 53 Spielfiguren
einen Ritter mittels Ritterweihe einsetzen, so muss dieser Ritter im Anschluss an die Aktivititen die- Entsprechend verfahren Sie
ses Spielers in der auRerordentlichen Bauphase vom Burgfeld weg bewegt werden, bevor der nichste mit den Warenkirtchen der » 12 Ritter, 6 pro Spielerfarbe g 3 3 3 3 3 # é é 3 a é
Spieler in der auBerordentlichen Bauphase an die Reihe kommt. Kauft ein Spieler mehrere Karten Glashiitte. Sollten im Verlauf
und erhilt er dadurch mehrere Ritter durch Ritterweihe, setzt er zunichst alle Ritter ein, bevor diese des Spiels an einem Marmor- » 6 Briicken, 3 pro Spielerfarbe il ol ol ol ok, ol
bewegt werden. Es diirfen aber nur die durch Ritterweihe neu eingesetzten Ritter bewegt werden. steinbruch bzw. an einer
Der genaue Ablauf eines Bauzugs eines Spielers in der auRerordentlichen Bauphase ist demnach: Glashiitte die Warenkirtchen » 2 Trosswagen, 1 pro Spielerfarbe ' '
* Spieler baut Straf3en, Siedlungen, Stidte (Barbaren einsetzen!) und kauft / nutzt Karten. ausgehen, so darf auch von
* Spieler bewegt durch Ritterweihe eingesetzte Ritter vom Burgfeld weg den beiden anderen Stapeln » 12 Barbaren, bronzefarben i i i i i i i i i i i i
(bis zur maximalen Bewegungsweite, Einsatz von Getreide moglich). gezogen werden — die einzel-
* Spieler fiihrt durch Einsetzen oder Bewegung ausgeloste Kampfe durch. nen Stapel sind keinem Ziel- > 10 Miinzen, 5 Einer, 5 Finfer @900® SO SS
» Gold: In der auRerordentlichen Bauphase darf kein Gold zum Kauf von Rohstoffen eingesetzt feld zugeordnet.
werden. » Auch zu fiinft/sechst sind nur 3 Barbaren im > 11 Kamele, bronzefarben a" a” a’ af a" a” a” af a" a" a”
Sieg iiber Barbaren Spiel, sie kommen auf die mit X markierten Wege.
» Es wird nach jedem Spielzug eines Spielers und nach jedem Bauzug eines Spielers in der aufer- 24 Spielkarten S '
ordentlichen Bauphase gepriift, ob die Voraussetzungen fiir einen Sieg iiber die Barbaren erfiillt . Y
sind. Die Uberpriifung beginnt beim Feld links von einem der beiden Burgfelder und dann weiter DIE ZUSATZLICHEN REGELN e : .
. N , . . . . . ) rtontableaus mit vorgestanzten Teilen
im Uhrzeigersinn. Sind alle Felder auf dieser Seite der Insel iiberpriift, beginnt man die zweite Zielfelder
Uberpriifung beim Feld links vom anderen der beiden Burgfelder. Es ist nicht von Bedeutung, bei > Auf allen Wegen diirfen nach normalen Regeln Straen gebaut werden. Der Marmorsteinbruch s hielinteitng
welchem Burgfeld begonnen wird. und die Glashiitte aus der 3/4-Version haben 7 bebaubare Wege, die Felder der 5/6-Ergénzung

haben 12 bebaubare Wege. Auf der zentralen Kreuzung der Zielfelder darf wie gehabt nie eine
Siedlung errichtet werden. Bei den Zielfeldern der 3/4-Version diirfen (unter Beachtung der
Abstandsregel) an 4 Landecken (Kreuzungen) Siedlungen/Stédte errichtet werden, bei den Ziel-

H AN DLER & BARBAREN feldern der 5/6-Ergéinzung an allen 6 Landecken (Kreuzungen) — natiirlich ebenfalls unter
Beachtung der Abstandsregel. INHALTSVERZEICHNIS ‘
Zusitzliches Material: .

»2“ und ,, 12° gewiirfelt @ Die Kampagne fiir 5/6 Spieler Seite 1

» Wer eine ,,2 oder ,,12“ wiirfelt, wiederholt seinen Wiirfelwurf nicht — schlieflich gibt es hier Die Fischer von Catan Seite 2

Felder, die diese Zahlen haben. @ Die Fliisse von Catan Seite 2

@ Der Zug der Karawanen Seite 3

g AufBlerordentliche Bauphase @ Der Barbareniiberfall Seite 4 —5

» In der auflerordentlichen Bauphase darf kein Gold zum Kauf von Rohstoffen eingesetzt werden. ® Hindler & Barbaren Seite 5—6
» In der auflerordentlichen Bauphase darf der Trosswagen nicht bewegt (oder anderweitig einge-

2 Rahmen-Erweiterungsteile 1 Burg (ersetztdieBurg 2 Marmorsteinbriiche
aus der 3/4-Version)

' . m B & | 10 Tross- setzt) werden, natiirlich darf der Trosswagen aber aufgewertet werden.
b ’, © Karten
2 Trosswagen Q o > inzwei
in zwei Farben 18 Warenkértchen Goldmiinzen Farben . .
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