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Die Siedler von Catan-Erweiterung von Klaus Teuber

D Fischer von CATAN

Spielvorbereitung

¢ Das Basisspiel wird wie tiblich vorbereitet.

e Die Fischkdrtchen werden gemischt und verdeckt neben
den Rohstoffkarten bereitgelegt.

e Auf jedem Rahmenstiick wird ein Fischgrund auf einer
freien Spitze platziert.

Spielmaterial

11 x ein Fisch 10 x zwei Fische

6 Fischgriinde mit
den Wiirfelzahlen
4,5,6,8,9 und 10.

1 x alter Schuh

8 x drei Fische

Spielregel

Es wird nach den Regeln des Grundspiels gespielt. Zusitz-
lich gilt:

Jeder Fischgrund weist drei Kreuzungen an der Kiiste als
Fischfanggebiet aus. Griindet ein Spieler eine Siedlung auf
einer Kreuzung an einem Fischfanggebiet, darf er sich immer
dann ein Fischkdrtchen nehmen, wenn die Zahl gewtirfelt
wird, die auf dem Fischgrund abgebildet ist. Wer ein Fisch-
kértchen erhalten hat, legt es verdeckt vor sich ab.

Besitzt ein Spieler eine Stadt an einem Fischgrund, erhalt
er zwei Fischkértchen, wenn die Zahl des Fischgrundes ge-
wiirfelt wird.

Baut ein Spieler in der Griindungsphase seine zweite Sied-
lung auf einer Kreuzung an einem Fischfanggebiet, erhilt er
zusitzlich zu den Rohstoffen auch ein Fischkirtchen.

Auf den Fischkirtchen sind ein, zwei oder drei Fische ab-
gebildet. Ist ein Spieler an der Reihe, kann er Fischkértchen
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abgeben, um sich einen Vorteil zu zu verschaffen. Je mehr Fi-
sche auf den abgegebenen Kéirtchen insgesamt abgebildet
sind, umso grofer ist der Vorteil:

2 Fische: Der Spieler darf den Réuber in die Wiiste zurtick-
setzen (er darf keine Karte von einem Mitspielern
ziehen, der eine Siedlung/Stadt an der Wiiste be-
sitzt).

3 Fische: Der Spieler darf eine Rohstoffkarte von einem Mit-
spieler ziehen.

4 Fische: Der Spieler darf einen beliebigen Rohstoff von der
Bank nehmen.

5 Fische: Der Spieler darf sofort eine Strafie bauen.

7 Fische: Der Spieler erhilt eine kostenlose Entwicklungs-
karte.

Gibt ein Spieler mehr Fische aus, als der Vorteil kostet, ver-
fallen die tiberzdhligen Fische. Fischkdrtchen kénnen nicht
gewechselt werden.

Fischkértchen zdhlen nicht zu den Rohstoffkarten, werden
also nicht beriicksichtigt, wenn eine ,7" ge-
wiirfelt wird. Wer den Rauber versetzt, darf
auch nicht bei einem betroffenen Spieler
ein Fischkirtchen ziehen.

Manche Kreuzungen sind sowohl
Hafenkreuzungen als auch Fischfang-
gebiet. Wer auf solch einer Kreuzung
eine Siedlung griindet, hat beide Vortei-
le.

Wer ein Fischkirtchen abgibt, legt dieses
offen neben den verdeckten Vorrat. Gibt es
keine verdeckten Fischkidrtchen mehr,
werden die offenen Kirtchen verdeckt,
gemischt und bilden dann den neuen
Vorrat.

Ein alter Schuh: Wer dieses Kartchen
zieht, muss es sofort aufdecken. Der (je-
weilige) Besitzer kann es, wenn er an der
Reihe ist, an einen beliebigen Spieler weiter-
geben, der tber gleichviele oder mehr
Siegpunkte verftigt. Besitzt er selbst die
meisten Siegpunkte, muss er es so lange
behalten, bis ein anderer Spieler zu-
mindest gleichviele Siegpunkte besitzt.

Wer das Kartchen , alter Schuh” be-
sitzt, benotigt einen Siegpunkt mehr, um
das Spiel zu gewinnen — im Falle des Basis-
spieles somit 11 Siegpunkte.




