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SPIELREGEL

ZUM SPIEL GEHOREN

Hier das ergdnzende Spielmalerial,
wenn Sie zu fiinft und zu sechst zu See fahren wollen:

3 Stanztableaus mit & Sechseck-Feldern
- & x Wasser: Ir GoldMuly

- § Siegpamkt-Chips:
30 Schiffe (Holz) in 2 Farben (fe 15)
I Spielanieitung
INHALTSVERZEICHNIS
Spielr el i AIPETEIN. oo o B e e e e e Seite 2
Szenario 1 FinfInseln /8" ... ... .. ........ 58pieler ..ol Seite 3
Seenario 2, Sechs Inseln /6%, ... ... ....o.0, 6 Spieler .......... Seite 4
Szenario 3 ,Die groBe Uberfahrt /6% .....ouvvens. 68pieler .....0000. Seite 5
Szenario 4 Ozeanien /5" ...... ... ... . ... 5 Spieler ... _..... Seite 6
Szenario 5 0zeanien /6" . ..., .. ieeeaa GSpieler .......... Seite 7
Szenario 6, Durch die Wiiste /5% ... c0iiiean SSpeler .......... Seite B
Szenario 7, Durch die Wilste r6* ... ... ... ... ... 6 Spieler ... ... .. Seite O
Szenario 8. Neve Welt /8" . ... ..oiiiniiinennnns 5 Spieler .......... Seite 10
Szenario 9 Neve Welt /6" . ... ... ... ... ... G Spieler .......... Seite 10
Szenaric 10 JGroB-Catan™ . .. ..oviviiiiivsineans a+b Spieler ........ Seite 11
AUFBAU DES RAHMENS

Setzen Sie die Rahmenteile so zusammen, wie es die jeweilige Abbildung des Szenarios zeigl,
Ale Rahmenteile sind mit Buchstaben gekennzeichnet. Fiigen Sie die Rahmenteile 30 aneinander,
dafs dleiche Buchstaben nebeneinander liegen. Eine Ausnahme bilden lediglich die Verlinge-
rungsteile, die alle mit X gekennzeichnet sind. Sie werden, je nach Bedarf, zwischen die Verhin-
dungen B - B und F - F eingesetzt.

DAS BENOTIGTE MATERIAL

Zu allen Szenarien benditigen Sie zusitzliches Material. Die Andaben finden Sie in der Kopizeile
der jeweiligen Szenarien.

Eine detaillierte Auflistung des Materials, das Sie fiir das jeweilige Szenario henitigen, finden Sie
Jewedls unter , Malerial™.

Die Hafen-PEtichen

Vor jedem Spiel werden die Hafen-PLittchen, die fir das jeweilige Szenario vorgeschrieben sind,
wverdeckt gernischt.

Danach wird vom verdeckten Stapel jeweils das oberste Hafen-Plattchen abgenommen und in zu
falliger Reihenfolge auf dem Spielplan abgelegt - auf die dafir vorgesehenen Plitze

Wichtig: [lie Meerfelder aus dem Basis-Spiel {mit den aufgedruckten Hafen) werden nicht mehr
verwendet, Die Seefahrer-Erweiterung” enthiilt gendigend neutrale Meerfelder, mit denen Sie die
alten Hafen ersetzen.

DIE REGELANDERUNGEN BEI 5 UND 6 SPIELERN

Gesprelt wird nach den gleichen Regeln wie im Standard-Spiel - mit einer Ausnahme!
Wie gewohnt erledigt der Spieler, der an der Reihe ist (Spieler A). zundichst seine drei Aktionen:

1. Er wiirfelf die Rohsioferirdpe aus,
2. Er karin hardels,
3. Er karn bawen.

Jetzt die Ausnahime:

[t dfie Rundg des Spiglers zu Ende, folgl die auBerordentliche Bauphass:
Alle anderen: Speeler diirfen rum rethum eberdalls bawen und Endwicklungskarien kawlen!

In der Praxis sicht das so aus:

Spieler A beendet seine Runde, in der er gehandelt hal, er aber trotzdem nicht bauen konnte.
Bevor er den Witrfel an seinen linken Nachbarn, der ja nun an der Reihe wiire, weitergibt, fragt er
seing Mitspieler, ob jemand baven mochte.

- Meldet sich ein Spieler, so darf dieser sofort baven und/oder Enbwicklungskarten kaufen.

- Melden sich mehrere Spieler, so ist die Sitzreihenfolge entscheidend: Wer Spieler A im Uhrzei-
devsinm am nichsten sitzt, beginnt, Die anderen Bauwilligen folgen dann ebenfallz im Ukrzeiger-
sinn.

Danach ist wie gewohnt der niichste Spieler {links von Spieler Ab an der Reihe - mit seiner nor-
malen Rurde.

Wichtig: Withrend efner quSerordentlichen Bouphase diarfen Spieler nur
Siedlumgen, Strafen, Siadte bawen undioder Entwicklungskarfen
Kuusfer, Sie didrfon Keine Karten fouschen und Jede Form port Han-
ded forlsor Bivrier- wnd Seefiardel) siad in dieser Phase verbolen.

DEN RAUBER INS SPIEL BRINGEN

Der Riiuber startet normalerweise auf dermn Wiistenfeld. Enthilt ein Szenario mehrere Wilstenfel-
der, so wird der Rauber auf eine beliebige Wiste gesetzt. Sofern in den Szenarien ohne Wiisten-
feld nichts anderes bestimmt wird, startet der Riuber auBerhalb des Spielplans, Der Spieler, der
im Spielverlauf als Evster eine 7 wiirfelt, bringt den Bauber ins Spiel und setzt thn auf ein Feld
seimer Wahil,

REGEL-KORREKTUR ,,SEERAUBER-VARIANTE"!

Unter Punkt 2" muB es heilen:

Versetzt der Spieler den Seeriuber (wieder auf die Mitte eines Meerfeldes), so darf er dem Besitzer
eines henachbarten Schiffes 1 Rohstoffkarte aus der Hand stehlen,

(Das Berauben aller berachbarten Schiffshesitzer ist zu hart.)



Spiefdauer:

gt werden: Ix Basis-Spiel,

DIE FEINF .[N-SE:LNJIr 5 SFI'}"I('-‘.:;J:I!.‘H.F ca. 100 Minuten

1. VORBEREITUNG

Selzen Sie den Rahmen wie gezeigt susam
men. Das bendtigte Spielmaterial ist in den
berden Tabellen angegeben,

2. SONDER-REGELN

Griindungsphase:

Jeder Spieler darf seine beiden Stavt-Siedlur-
gen auf beliebigen [nseln grunden. Somit hat
ein Spieler zu Beginn des Spieles 1 oder 2 Hei-
matinseln. Alle anderen Inseln sind fiir ihn
wfremde” Inseln.

Achlung: Wer in der Griin-
dungsphase eine seiner
beiden Siedlungen an die
Kiiste setzt, sollte statt ei- &
ner StraBe ein Schiff an die
Stedlung setzen.

Das dilt naturlich nur flr
Kiisten, die zu anderen In-

seln zeigen, aber micht flie =
Kiisten entlang des Suleren
Rahmens.

Sonder-Slegpunkte

& Fir seine erste Siedlung, die ein Spieler auf
der ersten fremden” Insel, die er erreichl.
grimdet, erhalt er 1 Siegpunkt-Chip dazu
{Siedlungswert insgesamt: 2 Siegpunkte),

= For seine erste Siedlung, die er auff jeder
weiteren fremden Insel baut, erhiilt er je 2
Siegpunkt-Chips dazu.

Bei jeder dieser _ersten Siedlungen” spielt es
keine Rolle, ob aufl der betreffenden fremden
Insel schon andere Spieler eine Siedlung ge-
griirwdet haben ader nicht.

Spielende
Das Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Sieg-
punkte erreicht hat. F | X

Ix Ergdnzungssel, Ix Seefafrer-Erweiterung

3. MATERIAL
0 Sechseckielder:

Mezy Wiiste |Goldflu® [Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland] Wald Ges.

(Gold) |{Getreide)| (Lehm) | (Erzd | (Wolled | {Holz)

26 0 U 5 il 5 6 6 5,::I
(13 ] Zahlenchips:
rgzsasﬁasmnlzcu.
| W I ) e ) - R (O A I

E Anzahl der Hiifen: 10 5 Spezial- und 5 x 3:1-Hafen)




Benitigt werden: 1v Basis-Spiel,
1z Erganzungssel, Ix Seefabrer-Enveiterung

DIE SECHS lNSELN;ﬁ { -ﬁ'.!?!'ﬁ'f&'r;umm;

Spieldauer:
cd. 0 Minuten

L. VORBEREITUNG Sonder-Siegpunkte . 3. MATERIAL
Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusam * 5””’“:2 "’.“ Sidmml'g" dJ]"':.m bp'““.’ ':_:“
. Das bentidte Spiel avial st i - ser ersten [fremden™ Insel, die er erreichi,
beiden Tbellenangegeben " artndet, erhalt er | Segpukt-Chip duay @ Sechseckfelder: i
{Siedlungswert insgesamt: 2 Siegpunkite). Meer | Wiiste |Goldfluf |Ackerland |Hiigelland] Gebirge |Weideland| Wald Ges.

2. SONDER-REGELN i e i i ind (Gold]  |{Getreide) | {Lehm) | (Erz} | {Wolle) | (Holz)

Sens - ® Fur seine erste Siedlung, die er auf jeder . -
.?erlrrti};:flsegl.::;ﬁeine b elden Start- Stedlars welteren fremden Insel baut, erhilt er je 2 2 0 0 h_ i fi _ i 7 61)
den auf beliehigen Inseln griinden. Somit hat B I_E-l_;‘?‘ruglft-Cths dazt:.s_ ol o
ein Spieler zu Beginn des Spieles 1 oder £ Hei- ELJEORT i Ser ST el rigen” sprelr o azahlt'nd'lips:
matinseln. Alle anderen Inseln sind fiir it keine Relle, ob auf der betrefferden fremden [

rrEJ11ﬂe" Iﬁs::]n ; Insel schon andere 51?ie|t.r eine Siedlung ge- 5 2 3 5 6 A q 10 11 12 | Ges.
Achtung: Wer in der Griindungsphase eine griindet haben oder nicht. 3 o 3 A 1 = i % > 12
seimer beiden Skedlungen an die Kisle selzl, Spiclende [J-. ]

sollte statt einer Styaiie ein Schiff an die Sied-
lurg setzen. Das gilt natditlich nor fle Kisten,
die zu anderen Inseln zeigen, aber nicht fiir
Kiisten entlang des Sueren Rahmens.

[as Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Sieg-
punkte erreicht hat.

@ Anzahl der Hiifen: 11 (5 Spezial- und 6 x 3:1-Hafen)




DIE GROSSE UBERFAHRT/6

2. SONDER-REGELN

Griimdungsphase:

Jeder Spieler mulB 2u Beginn des Spieles seine
beiden Start-Siedlungen aul einer der beiden
Inseln gritnden - also entweder auf Catanden
oder auf Transcatanien. Die Grisndungsinsel e
nes Spielers gilt dann als seine Heimatinsel,
Drie andere Insel @it far ihn als Nachbar-Insel,
Achtung: Wer aine Siedlung an der - der
Machbar-Insel zugewandten - RKiste seiner
Heirmatinsel grindet, sollte ein Schiff statt ei-
ner Strale an diese Siedlung setzen - denn
dann kann er sofort in See stechen.

Sonder-Siegpunkle (fiv Han-

delz-Linien)

+ Ein Spieler erhalt fiir jede
direkte Handels-Linie. die
von einer Siedlung/Stadt
seiner Heimatinsel aus-
geht, einen  Siegpunkt-
Chip, der unter seine Aus-
gangzsiediung peschoben
wird.

= Ein Spieler erhilt fiir eine
indirekte  Handels-Linie
iy dann efnen Siegpuankl -
Chip, wenn er mehr Schif-
fe zu der Handelslinie bei-
petragen  hat, als  sein
Gegner Schiffe baw, Schiffe
+ StraBen. Siche Beispiel
20 Punkt 4 (Regelhell See-
fabrer], i demn Spieler Bot
1 Swegpunkt-Chip erhiilt,
Haben beide Spieler gleich
viele Einheiten zur Han-
dels-Lime  beigetragen,
erhiilt der Spieler den Sieg-
punkt-Chip, der die Han-
dels- Linte geschlossen hat,

[m Beispie]l 5 (Regelfell Seefahrer-Erweite-
rurigihat Rot eine Verbindung zu zwei Sied-
lungen hergestellt und erhilt dafiir 2 Sieg-
punkt-Chips dazu, die er unter seinge Siedlung
schieht.

Achtung: Wenn die Schiffslinien zweier Spieler
gemeinsam eine Handels-Linie bilden, gelten
sie als offerwe Schiffslinde. Hierbei ist jeder Spie-
ler berechtigt, das vorderste Schiff seiner Linie
zu entfernen und somit die Handels-Linie zu
unterbrechen. Der Speeler, der den Siegpunkt-
Chip besal, mufS ihn wieder abgeben. Im Bei-
spiel 4 (Regethelt Seefahrer-Enweiterung) hat
Weil keinen Nukzen von der Handels-Linie und
entiernt sein Schifl. ot verliert den Siegpunkt-
Chip. Rot miiBte selbst die Lilcke mit einem
eigernen Schiff fiillem, um den Chip wieder zu
erhalten.

F|X

Spieferanzahl:

Benditigt werden: Ix Rasis-Spiel,

Ix Erginrungsset, Ix Seefohrer-Enveiterung

3. MATERIAL
@ Sechseckfelder:

Meer Wiiste |Coldflul |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald Ges,

[Gold)  |{Getreide)| (Lehm) 1Erz) (Wolle) | (Holz)

23 1] ] [ A [ 1] [ 53
@ Zahlenchips:

el g Jog | o3 9 |10 | 11 | 12 | Ges
]| 2 | 2 i i | 4| 2| 2 |30

® Anzahl der Hifen: 12 (5 Spezial- und 7 x 3:1-Hafen)




OZEANIEN/5

1. VORBEREITUNG

[kie grnl?.e und die 2 kleinen Coldfiui-Inseln
sowie die Meerfelder werden wie gezeigt aus-
gelegt. Die Felder mit dem 2 bleiben frei- sie
werden evst im Laufe des Spiels entdeckt”.
e Sechsecklelder, die fiir die freien Platze
vorgesehen sind, werden gemischit und als ver
deckier Stapel bereit gelegl.

[Me Zahlenchips, die fitr die verdeckten Land-
schafts-Sechsecke vorgesehen sind, werden
ebenfalls gemischit und als verdeckter Stapel be-
reit gelegt.

2. SONDER-REGELN
Grimdungsphase:

Alle Spieler grinden ihre beiden Start-
Siedlungen auf der grofen Hauptinsel,
Achtung: Wer eine Siedlung an der — dem
unbekannten Gebiet zugewandten — Kiiste der

Hauptinsel grindet, solite ein Schiff statt
einer Strabe an diese Siedlung setzen — denny
dann kanm er 2ofort in See stechen.
Entdecken neuer Gebiete

Sohald ein Spieler ein Schiff oder (spiter)
i Stralde setzt, und an dem folgenden Kneu-
zungspunkt fehlt ein Sechseck, nimmt der Spie-
ler das oberste Sechseck vom verdeckien Stapel
und legt es aufgedeckt an den frelen Platz,
Handelt es sich bei dem Sechseck um eine
Landschall, nimmt der Spieler den obersten
Zahlenchip vom verdeckten Stapel und legt
ihr ebenfalls aufgedeckt auf das Landschafts
feld. Der Spieler evhiilt dann safort eine Roki-
stoff-Karte dieser Landschaft

In diesem Szenavio gibt es keine Siegpunki-
Chips. Jede Siedlung ist alse 1 Siegpunkt wert.

Spielende

Sobald ein Spieler 12 Siegpunkte erreicht hat.

Spieldauer:

ca. 100 Minuten

Iy Erganzungssef, Ix S

Beniitfgt werden: Ix Basis-Spief,

eefafirer-Erweiterung

3. MATERIAL
@) Sechseckfelder: 2 Zeile: Verdeckier Stapel)
Meer | Wiiste (GoldfluB |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald | Ges.
(Gold) | (Getreide) | (Lehm) [Erz) (Wolle] | (Holz)
14 i 2 4 3 3 i 4 34
15 0 0 2 2 ;Y 3 26
D Zahlenchips: 2 Zeite: Verdvekter Stapel)
Y arasET s e el il
b Bl i e M s oy [ 1) S
i 0 1 1 2 0: | 1 2 2 0 11

® Anzahl der Hifen: 9 5 Spezial- und 4 x 3:1-Hafen)




Spiefdawer:

Bendtigt werden: Lx Basis-Spiel,

(} Z EAN [ E N f ﬁ -"Fpt'u.?fr::u:nﬂ.-frf:

1. VORBEREITUNG

Die groBe und die 2 kleinen GoldfluB-Inseln
sowie die Meerfelder werden wie gezeigt aus-
gelegt, Die Felder mit dem . bleiben frei - sie
werden erst im Laufe des Spiels entdeckt™
Die Sechseckfelder, die fur die freien Plitze
vorgesehen sind, werden gemizchit und als ver-
deckter Stapel bereit delegt.

Die Zahlenchips, dic fiir die verdeckten Lard-
schafts-Sechsecke vorgesehen sind, werden
ebenfalls germschil und als verdeckter Stapel be-
veit gelegt.

2. SONDER-REGELN
Griindungsphase:

Alle Spieler grinden ihre beiden Start-
Siedlungen auf der grofien Hauptinsel.
Achtung: Wer eine Siedlung an der - dem

unbekannten Gebiet zugewandien — Kiiste der

Hauptinse] grindet. sollte ein Schiff statt
einer Strabe an diese Siedlung setzen - denn
dann kann er sofort in See stechen.
Entdecken newer Gehiete

Sobald ein Spieler ein Schilf oder {spéter)
eine Straffe setzl. und an dem folgenden Krew-
sumgspunkt fehlt ein Sechseck, nimmt der Spie-
ler das oberste Sechzeck vom verdeckten Stapel
und legt es aulgedeckt an den freien Platz.
Handelt s sich bei dem Sechseck um eine
Landschaft, nimmt der Spieler den obersten
Lahlenchip vom verdeckten Stapel und legt
ihn ehenfalls aufgedeckt auf das Landschafis-
feld. Der Spicler erhilt dann zofort eine Roh-
stoff-Karte dieser Landschailt.

In diesem Szenario gibt es keine Siegpunkt-
Chips. Jede Siedlung ist also 1 Siegpunkt wert.
Spielende

Sobald ein Spicler 12 Siegpunkte erreicht hat

ca. JO0O Minufen

Ix Erginzungssel, Ix Seefahrer-Erweilerung

3. MATERIAL
(A Sechsglll;kfelder: 2 Zuile: Verdeckier Stapel)
Meer | Wiiste [Goldfiuf |Ackerland [Hiigeflland| Gebirge |Weideland| Wald | Ges.
{Gold)  |(Getreided| (Lehm) | {Erz) | {Wolle) | (Holz)
12 0 2 4 4 4 5 4 35
14 0 0 2 2 2 P 3 25
O Zahlenchips: 2 Zeite: Vrdocktor Stapel)
e SR T S R
| i R (e S B L e 5k I TR R O I B S L <
i 0 1 1 2 1 0 2 2 1 11

G Anzahl der Hiifen: 10 (5 Spezial- und 5 x 3:1-Hafen|




DURCH DIE W

ypieleransahi:

Spieldauer:
cd. 10 Minuten

Benatigh werden: Lv Basis-Spiel,

Ix Ergdnzungssel, 1x Seefahrer-Eripeifering

1. VORBEREITUNG

Setzen Sie den Rahmen wie gezeigh zusam-
men. Das benéitigte Spielmaterial ist in den
beiden Tabellen angegeben.

2. SONDER-REGELN

Griindungsphase:

Die Hauptinzel ist durch einen Wiistengiirtel
in zwei kleinere Teile rechts und links oben
und in einen griferen Ted darunter getrennt.
Alle Spieler mussen ihre beiden evsten Sied-
lungen auf demn graderen fnsel-Ted grinden,
nicht aber auf den beiden kleineren Teilen der
Hauptinsel,

Sonder-Siegpunkte

Fiir seine jeweils erste Siedlung, die ein
Spieler auf einer kleinen Insel oder einem der
beiden oberen, kleinen Inselteile baut (durch
Wiiste abgetrennth, erhilt ey einen Siegpunkt-
Chip, den er unter diese Siedlung schiebt. Bei
diezer ersten Siedlung” spielt es keine Rolle,
b dovt schon andere Spieler eine Siedlung ge-
grisndet haben ader nicht.

Achtung: Wer eine Siedlung an der - den klei-
nen Inseln zugewandten - Kiiste der Haup-
tinsel grundet, sollte ein Schiff statt einer
Steafle an diese Siedlung setzein — deni dann
kann er sofort in See stechen,

Spielende

[as Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Sieg-
punkte erreicht hat.

F|X

3. MATERIAL
) Sechseckfelder:
Ilﬁeer Wiiste |Goldflul |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald | Ges.
(Gold}  |{Getreide)| (Lehm) | (Erz) | (Wolle) | (Holz)

22 3 2 6 6 6 i 7 Gl
D Zahlenchips:

i 5 10 | 11 | 12 | Ges.
3 4 | 4 3 2 | 33




DURCH DIE WUSTE /6

1. VORBEREITUNG
Setzen Sie den Rahmen wie gezeigh zusam-
men, Das benitigte Spielmaterial ist in den
beiden Tabellen angegehen.

2. SONDER-REGELN

Grindungsphase:

Die Hauptinsel 3t durch einen Wastengirtel
in zwei kleinere Teile rechts und links oben
und in einen griferen Teal darunter getrennt.
Alle Spieler miissen ihre beiden ersten Sied-
lungen auf dem gritberen fnsel-Ted grinden,
nicht aber auf den beiden kleineren Teilen der
Hauptinsel.

Sonder-Siegpunkte

Fiir seine jeweils erste Siedlung, die ein
Spicler auf ciner kleinen Insel oder einem der
beiden oberen, kleinen Inseltetle baut (durch
Wiiste abgetrennt), erhalt er einen Siegpunkt-
Chip, den er unter diese Siedlung schiebt. Bei
dieser wersten Siedlung” spielt es keine Rolle,
ab dort schon andere Spieler sine Siedlung ge-
grindet haben oder nicht.

Achtung: Wer eine Siedlung an der - den Klei-
nen [nseln zugewandten — Kuste der Haup-
tinsel griindet, sollte ein Schiff statt einer
Strae an diese Siedlung setzen - denn dann
kann er sedort in See stechen.

Spielende
Dras Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Sieg-
punkte erreicht hat.

Spiefleranzahl: Spieldauer: Benbtigt werden: Ix Basis-Spiel,
5 ca. [0 Minuten | Ix Erganzungssef, Ix Seefahrer-Enpeiterung

3. MATERIAL
Q Sechseckfelder:

Meer | Wilste |[Goldfluf |Ackerland |Hiigelland] Gebirge |Weideland| Wald | Ges

(Goldy | (Getreide) | {Lehm} (Erz| (Walle] | (Holz)

28 | & 3 T 7 7 7 7 67
@ Zahlenchips:

I et e R et o R B W R B T B8 K W P
3 2 |3 | 2 [l a | Ak ] & ]is | B8

G Anzahl der Hifen: 1015 2:1 und 5 5 3:1-Hafen)




Spieldauer:
. 1M} Minulen

Benditigt werden: 1x Basis-Spiel,
Ix Erginzungsset, Ix Seefohrer-Erveiterung

Spielerarzakl:

NEUE W

MATERIAL
@ Sechseckfelder: (i Snafte 5 Spicler, 2 Spaiie: & Spieler)

Meer | Wiste |Goldberge |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald | Ges.
(Gold) |(Getreide)| {Lehm) | (Erz} | (Wolle) | {Holz)

26 0 0 5 5 5 6 6 | 53

28 0 0 b B 6 7 7 60

Zahlenchips: (1. Spafte: 3 Spicter, 2 Spaite: 4 Spieter 3. Spafte: 5 Spieler, 4, Sralfer 6 Spicler; |

2 3 3 3 3
2 3 4 4 3

0
NENE s R
1
3

8 9 10 | 11 12 | Ges.
2 4 3 3 1 27
3 4 4 3 2 a2

@® Anzahl der Hafen: 10 (5 Spezial- und 5% 3:1-Hafen)

SONDER-REGELN

Vorbervitung:

Der Rahmen wird abhangig von der Anzahl
der Mitspieler wie abgebildet aufgebaut.

Diie Hexfelder werden gemischt und zuiillig
innerhalb des Rahmens ausgelegt. Die
Zahlenplittchen werden chenfalls zufallig
ausgelegt, Allerdings durfen die roten Zah-
lenplittchen (6, 8) nicht benachbart sein und
nicht auf einem Gold-Hexfeld liegen. Sallte
einer dieser beiden Félle eintreten, mul
korrigiert werden.

Ihe Hafenplittchen werden gemischt und als
verdeckber Stapel abgelegt. Beginnend mit
dem iltesten Spieler darf jeder im Uhrzeiger-
sinn ein Hafenplitichen an ein belichiges
Land-Hexfeld anlegen.

Tip:

Griindungsphase:

Jeder Spieler darf seine ersten beiden Sied-
lumgen grinden, wo er machte, Zu Beginn
de= Spieles hat ein jeder Spieler somit ein
oder zwei Heimatinseln. Die anderen Inseln
sind fir thn  Premde Inseln®.
Sonder-Siegpunkte - das Erreichen von
freimden linseln

Seine erste Siedlung, die ein Spieler auf einer
fremvden Insel grundet, erhalt einen Sender-
Siegpunkt.

Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 12 Sieg-
punkte erreicht hat,

Werant Sie mut der Auslage der Hexfelder nicht zufrieden sind (su viele Aeine Inseln oder zu
grode Hauptinsel ), dinfen Sie auch Korrekturen rornehmen.

Spieldauer:
cd. 100 Minuten

F.e F.r ?.': 3 2

| JIII
:,“.%“f““‘.k‘

« 3




GROSS-CATAN/5+6

Spleleranzakhl: Spieldauer:
546 . 180 Minufen

L. VORBEREITUNG

® [lig Hauptinsel in der Mitte wird nach den
Regeln des Erweiterungs-Sets fiir 5+ 6 Spie-
ler aufgebaut.

*Vom pweiten Basis-Spiel bendtigen Sie mit
Ausnahme der Wiiste alle Landschalts-Fel-
der plus 1 Gebivge und 1 Hiigelland faus der
Seelghrer-Enwvedterung) zum Baw der 3
duern Inseln. Diese Felder mischen Sie
verdeckt und setzen sie in 2ufalliger Yertei-
lung entsprechend der Abbildung im den
Hahmen. Auf die Landschaften der kleinen
Inseln werden jetzt noch ke Zahlen-Chips
delegt!

=Fiillen Sie die Licken nun mit 17 Meeres-
felderm auf.

® leder Spieler erhilt 5 Siedlungen und 8

Stidte plus 15 StraBen und 15 Schiffe.

= Aus dem sweiten Siedler-Spiel werden die
folgenden 7 Zahlen-Chips aussortiert und in
einen der Leinenbeutel gelegt: 2, 3, 4, 5, 9,
1, 11

¢} Anzahl der Hafen: 11

(5 Spezial- und 6 x 3:1-Hafen)
2. SONDER-REGELN
Griandungsphase:

Jeder Spieler griindet seine beiden evsten
Siedlungen auf der Hauptinsel,

Kleine-Imsel-Regel

Sobald ein Spieler ein Schifl {(spiter auch

Strafie) setzt, an deren Ende eine Landschait

ohne Zabilen-Chip liegt, zieht der Spieler aus

dem Beutel per Zufall einen Zahlen-Chip und
legt ibr aud diese Landschalt,

Sind die siehen Zahlen-Chips aus dem Beutel

alle eingesetzt, mu der Spieler den fehlenden

Zahlen-Chip von der Hauptinsel wegnehmen

und auf die Insel-Landschaft legen. Dabei gel-

ten die folgenden Regeln:

a) Drer Spieler darf ginen Zahlen-Chip nur von
einer solchen Landschaft wegnehmen, an
der ey selbst mindestens eine Siedlung oder
Skt stehen hat.

b} Jeder Siedlung eder Stadt auf der Hauptin-

sel mul mindestens eine Landschaft mit ei
mem Lahlen-Chip verbleiben. Keine Sied-
Tungl oder Stadt aud der Hauptinse] darf al
sovillig ohne Rehstoff-Erlése seint

¢l Awch auf den kleinen Inseln dirfen rote
Zahben-Chips nichl nebeneinander liegen.

Aber: Wenn gin Spieler bei der Befolgung die-
ser Regeln keinen Zahlen-Chip von der
Hauptinsel wegne hmen diirfte, ist es ihm
erlaubt, diese Regeln in der Reihenfolge a,
b, ¢ zu brechen, bis ihm die Wegnahme ei-
nes Zahlen-Chips maglich ist.

Spielende
[z Spiel endet, sobald ein Spieler 18 Sieg-
punkte erreicht hat.
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