Spielablauf

Grundsatzlich bleiben die Regeln von CATAN - Das Spiel und Héndler & Barbaren er-
halten. Eine Regelanderung ist, dass ihr immer zu zweit an einem Spielzug beteiligt
seid, wenn ihr Wagen 1 bzw. Wagen 2 vor euch stehen habt:

Wer Wagen 1 vor sich stehen hat, fuhrt zuerst einen Spielzug aus: Du wurfelst die
Rohstoffertrage fur alle aus und darfst handeln, bauen (auch Entwicklungskarten
kaufen) und 1 Entwicklungskarte spielen (auch vor dem Wdurfeln). AuBerdem darfst
du je nach Szenario bestimmte Sonderaktionen ausflhren. Einige der Regeln wer-
den in den Szenarioregeln beschrieben. Darlber hinaus gelten fur beide Personen
mit Wagen 1& 2 die normalen Szenarioregeln aus CATAN - Handler & Barbaren. Hast
du deine Aktionen beendet, gibst du den Wagen T und die Wrfel nach links weiter.

Wer Wagen 2 vor sich stehen hat, beginnt nun mit einem angepassten Zug: Du
darfst Rohstoffe nur mit dem Vorrat handeln (nicht aber mit den anderen Perso-
nen), bauen (auch Entwicklungskarten kaufen) und 1 Entwicklungskarte ausspielen
(jedoch nicht vor dem Waurfelwurf). AuBerdem darfst du je nach Szenario bestimmte
Sonderaktionen ausfuhren. Hast du deine Aktionen beendet, gibst du den Wagen 2
ebenfalls nach links weiter und beendest damit den Spielzug.

Wer nun Wagen 1 vor sich stehen hat, beginnt den neuen Spielzug.

Ubersicht der Aktionen

Mit Wagen 1 EJ ~' | Mit Wagen 2
)

» Rohstoff-Ertrage auswdrfeln (Pflicht!

- bauen (StraBen, Siedlungen, Stadte, « bauen (StraBen, Siedlungen, Stadte,
Entwicklungskarten) Entwicklungskarten)

« Sonderaktionen je nach Szenario ausfihren « Sonderaktionen je nach Szenario ausflhren

Fischfang auf Catan
Zusatzmaterial

2 Fischgrunde mit den 1 Landschaftsfeld See mit den 2 Ubersichtskarten
Wiurfelzahlen ,5°und ,9"  Wdrfelzahlen 10" und ,4" =

\r' \" 14 Fischplattchen ~
) 3 TTE L
\/ 4x 5x 5x Rickseite

Vorbereitung

Die beiden Seen ersetzen die beiden WuUsten. Die Seen durfen nicht am Rand der
Insel (KUste) ausgelegt werden. Die zusatzlichen Fischplattchen werden zusammen
mit den Fischplattchen aus CATAN — Hdndler & Barbaren gemischt und bereitgelegt.
Auf jede freie Spitze des Rahmens wird ein Fischgrund gelegt.

Zusatzliche Regeln

Auch mit Wagen 2 durft ihr den Alten Schuh in eurem Zug regelkonform weiterge-
ben und Aktionen mit Fischplattchen durchfihren.

Die Fllisse von Catan

Zusatzmaterial

1 Flussfeld

N g 2 4

Vorbereitung

Baut den Rahmen auf und
legt die 3 Flussfelder wie ne-
benstehend abgebildet aus.
Von den Landschaftsfeldern
von CATAN - Das Spiel bzw.
CATAN - Das Spiel - 5-6 Per-
sonen Erweiterung bendtigt
ihr: 2x Gebirge, 3x Hugel-
land, 3x Weideland, 6 x Wald
und 6x Ackerland. Baut da-
mit den Rest der Insel auf.
Ihr bendtigt alle Zahlen-
plattchen der 5-6 Personen
Erweiterung und legt diese
aus. Die Regelung, das Zah-
lenplattchen ,2“ zur 12" zu
legen, entfallt.

1 Wasserstelle

Baut das Spielfeld gemaf
nebenstehender Abbildung
auf. Ansonsten funktioniert
der Aufbau entsprechend
dem Szenario fur 3-4 Per-
sonen.

10 MUnzen

11 Trosswagen

Armer Cataner

Grundet jemand nach der Grindungsphase eine oder mehrere Siedlungen oder
baut eine oder mehrere Siedlungen zu einer Stadt aus, wird nach Beendigung des
Zuges nach den bekannten Regeln genau 1 Trosswagen eingesetzt.

Dies gilt auch, wenn die Person mit Wagen 2 an der Reihe ist.

Es gibt nun zwei Wasserstellen, von denen aus insgesamt 6 Handelstrosse starten
konnen. Beim Einsetzen eines neuen Trosswagens ist es euch vollkommen freige-
stellt, an welcher Wasserstelle ihr einen Handelstross starten lasst bzw. welcher
Handelstross durch den neuen Trosswagen verlangert wird.

Der Barbarenuberfall

Zusatzmaterial
1Burgfeld 12 Barbaren 12 Ritter 10 MUnzen
[ ] [ ] P
6Xx 6Xx
Vorbereitung

Landschaftsfelder auslegen:
Legt wie abgebildet zuerst die
Wusten und Burgfelder aus.
Achtet bei der Ausrichtung der
Burgfelder darauf, dass bei-
de gleich ausgerichtet sind,
die farbigen Punkte also auf
dieselben Kanten zeigen. Im
auBeren grauen Kreis legt ihr
zufallig aus: 3x Hugelland, 3x
Wald, 2x Weideland, 2x Acker-
land und 2x Gebirge. Legt in
der der inneren weiRen Flache
zufallig aus: 2x Hugelland, 2x
Wald, 3x Weideland, 4 x Acker-
land und 3x Gebirge. Je 1x
Wald und 1x Weideland wer-
den nicht bendtigt.

Zahlenchips platzieren: Nach-
dem ihr die Landschaftsfelder
ausgelegt habt, platziert ihr die
Zahlenchips nach dem neben-
stehenden abgebildeten Sche-
ma. Je ein Zahlenchip mit ,2“
und ,12“ werden nicht bendtigt.

Legt den Farbwurfel auf eines
der Burgfelder.

Ansonsten funktioniert der
Aufbau entsprechend dem
Szenario fUr 3-4 Personen.




Zusatzliche Regeln

Barbaren landen auf Catan

An der Kuste sind die Zahlenchips ,5" und ,9* je zweimal vorhanden. Wird beim
Einwurfeln der Barbaren eine ,5" bzw. eine ,9" gewdrfelt, so landet auf jedem der
beiden Felder ein Barbar. Es wird dennoch dreimal gewdrfelt. Es konnen so also pro
Barbarenangriff bis zu 5 Barbaren nach Catan kommen.

Ritter bewegen / Vertreibung der Barbaren

Die Bewegung der Ritter findet nach der Handels- und Bauphase am Ende des
Spielzugs statt. Nach der Uberpriifung, ob die Voraussetzungen fir einen Sieg Uber
die Barbaren erfullt sind, ist die ndchste Person am Zug. Dabei spielt es keine Rolle,
ob die Person mit Wagen T oder die Person mit Wagen 2 an der Reihe ist.

Auch die Person mit Wagen 2 darf am Ende ihres Zuges ihre Ritter versetzen.

Sieg Uber die Barbaren

Es wird nach jedem Spielzug (sowohl bei der Person mit Wagen 1, als auch bei der
Person mit Wagen 2) gepruft, ob die Voraussetzungen fur einen Sieg Uber die Bar-
baren erfillt sind. Die Uberprifung beginnt beim Feld links von einem der Burg-
felder und dann weiter im Uhrzeigersinn. Sind alle Felder auf dieser Seite Uberpruft,
beginnt man die zweite Uberprifung beim Feld links vom anderen der beiden
Burgfelder. Es ist nicht von Bedeutung, bei welchem Burgfeld begonnen wird.

Handler & Barbaren
Zusatzmaterial

2 Rahmenteile 1Burg 2 Marmorsteinbrlche 2 Glashutten 18 Waren-
plattchen

ﬂ

Ipro /—'orbe 6

2 Trosswagen
12 Entwicklungskarten

2 Wagen-Tableaus

Zthter 10 Munzen j':'— .

(1 pro Farbe)

f f ‘ Vorderseiten Rlckseite
Vorbereitung

Baut den Rahmen wie rechts abgebildet unter Verwendung der beiden neuen
Rahmenteile auf.

Legt dann die 3 Marmorsteinbrlche, die 3 Glashutten, die 2 Wisten und die neue
Burg gemaR der Abbildung aus. Die neuen Marmorsteinbriche und Glashutten
sind etwas anders gestaltet als die entsprechenden Felder in der 3/4-Version. Die
neuen Felder erlauben es, auch entlang der Kuste StraBen und Siedlungen zu grin-
den. Dies ist notwendig, da sonst einzelne Hafen nicht erreicht werden kénnen.
Achtet beim Auslegen darauf, dass diese Felder dort platziert werden, wo Hafen
liegen. Es sollten alle Hafen erreichbar sein, wie rechts abgebildet.

Fullt die freien Platze der Insel zufallig mit Landschafsfeldern auf. Es werden alle
Landschafsfelder von CATAN - Das Spiel und CATAN - Das Spiel - 5-6 Personen Er-
weiterung benotigt.

Platziert die Zahlenchips wie rechts abgebildet. (Aufgrund der Vielzahl unbelegter
Felder funktioniert die alphabetische Verteilung der Zahlenchips hier nicht.) Es wer-
den alle Zahlenchips der 5-6 Personen Erweiterung benétigt.

Platziert die Warenplattchen der Burg neben dem Spielfeld. Teilt die Warenplatt-
chen des Marmorsteinbruchs in etwa 3 gleich groBe Stapel auf und ordnet jedem
Marmorsteinbruch einen Stapel zu.

Verfahrt entsprechend mit den Warenplattchen der Glashutte. Sollten im Verlauf
des Spiels an einem Marmorsteinbruch bzw. an einer GlashUtte die Warenplattchen
ausgehen, so darf auch von den beiden anderen Stapeln gezogen werden - die ein-
zelnen Stapel sind keinem Zielfeld zugeordnet.

Auch mit 5 bzw. 6 Personen sind
nur 3 Barbaren im Spiel, sie
kommen auf die mit X
markierten Wege.

Zusatzliche Regeln
Zielfelder

Auf allen Wegen durfen nach normalen Regeln Straen gebaut werden. Der Marmor-
steinbruch und die Glashutte aus CATAN — Hdndler & Barbaren haben 7 bebaubare
Wege, die Felder von CATAN — Handler & Barbaren — 5-6 Personen Erweiterung haben
12 bebaubare Wege. Auf der zentralen Kreuzung der Zielfelder darf wie gehabt nie eine
Siedlung errichtet werden. Bei den Zielfeldern von Hdndler & Barbaren durfen (unter
Beachtung der Abstandsregel) an 4 Kreuzungen Siedlungen bzw. Stadte errichtet
werden, bei den Zielfeldern der 5-6 Personen Erweiterung an allen 6 Kreuzungen -
natUrlich ebenfalls unter Beachtung der Abstandsregel.

»2" und ,12“ gewdlrfelt
Wer eine 2" oder 12" wurfelt, wiederholt den Wurfelwurf nicht — schlieBlich gibt es
hier Felder, die diese Zahlen haben.

Person mit Wagen 2
Auch die Person mit Wagen 2 darf ihren Trosswagen aufwerten und ihn am Ende des
Zuges versetzen.
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KLAUS TEUBER

CATAN

HANDLER & BARBAREN

5-6 PERSONEN ERWEITERUNG

SPIELANLEITUNG

Einleitung

Diese Erweiterung bietet euch die Moglichkeit, CATAN - Hdndler & Barbaren zu funft
oder zu sechst zu spielen. Falls ihr altere Versionen von CATAN-Spielen fur 5 und 6
Personen kennt, werdet inr bemerken, dass es keine ,AuBerordentliche Bauphase*
mehr gibt. Diese wird durch eine neue Regel ersetzt. Falls ihr noch etwas zur alten
Regel nachlesen méchtet, konnt ihr dies auf catan.de/spielregeln tun.

Wichtig: Fur das Spiel zu funft und zu sechst bendtigt ihr CATAN — Das Spiel,
CATAN - Das Spiel - 5-6 Personen Erweiterung und das Material des entspre-
chenden Szenarios aus CATAN - Handler & Barbaren.

Damit ihr das Material der verschiedenen CATAN-Sets bei Bedarf wieder gut ausein-
andersortieren konnt, sind die Sechseckfelder dieser Erweiterung mit diesem Symbol
gekennzeichnet: -Ji§

+
Material
14 Karten 12 Ritter 6 Brlcken 13 Trosswagen 12 Barbaren
(6 pro Farbe) (3 pro Farbe) (11 graue und 1 pro
Farbe) ! I
12 x 2X 5 Kartontableaus mit vorgestanzten Teilen

Hdndler &  Fischfang
Barbaren auf Catan

2 Figurenaufsteller
Wagen mit Standfuss 10 MUnzen

Startaufstellung

Legt fest, wer das Spiel
beginnt. Wdrfelt dafur
reihum mit beiden Wur-
feln. Wer die héchste Au-
genzahl erreicht, nimmt
sich den Figurenaufstel-
ler Wagen 1 und stellt
ihn vor sich (= Person A).

ZU FUNFT ZU SECHST

Dritte Position links von Dritte Position links von
Person A = Wagen 2 Person A = Wagen 2

Wer 3 Platze links von
Person Asitzt, nimmt sich
den Aufsteller Wagen 2
und stellt ihn ebenfalls
vor sich.

Person A = Wagen 1

Person A =Wagen 1




