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SPIELREGEL

ZUM SPIEL GEHOREN

Hier das erginzende Spielmaterial,
wenn Sie zu fiinft und zu sechst zu See fahren wollen:

3 Stanztableaus mit 9 Sechseck-Feldern
- 8x Wasser; 1x Goldfluf3;
- 6 Siegpunkt-Chips;

30 Schiffe (Holz) in 2 Farben (fe 15)

1 Spielanleitung

INHALTSVERZEICHNIS

Spieliegeln; AllTEHIBIL Wi cams nax sen sus vows ren e G s Sav s e o o Seite 2
Szenario 1 ,FiinfInseln/5% .................... 5 Spieler .......... Seite 3
Szenario 2 ,Sechs Inseln /6 ......... ... ... ... 6 Spieler .......... Seite 4
Szenario 3 ,Die groRe Uberfahrt /6 ............. 6 Spieler .......... Seite 5
Szenario 4 ,0zeanien /5" ... ... 5 Spieler .......... Seite 6
Szenario 5 ,0zeanien /6" ... ... ... i, 6 Spieler .......... Seite 7
Szenario 6 ,Durch die Waste /5 ................ b Spieler oiiovevens Seite 8
Szenario 7 ,Durch die Wiste /6 ................ 6 Spieler .......... Seite 9
Szenario 8 \Neue Welt /5% . ... ...t 5 Spieler .......... Seite 10
Szenario 9 ,Neue Welt /6. ... ....oooviennn.. G.3P1ElEE oi v vovn srae 4 Séite 10
Szenario 10 ,Grofs-Catan® . .......... ... ...t 5+6 Spieler ........ Seite 11
AUFBAU DES RAHMENS

Setzen Sie die Rahmenteile so zusammen, wie es die jeweilige Abbildung des Szenarios zeigt.
Alle Rahmenteile sind mit Buchstaben gekennzeichnet. Fiigen Sie die Rahmenteile so aneinander,
daR gleiche Buchstaben nebeneinander liegen. Eine Ausnahme bilden lediglich die Verlinge-
rungsteile, die alle mit X gekennzeichnet sind. Sie werden, je nach Bedarf, zwischen die Verbin-
dungen B - B und F - F eingesetzt.

DAS BENOTIGTE MATERIAL

7u allen Szenarien bendtigen Sie zusitzliches Material. Die Angaben finden Sie in der Kopfzeile
der jeweiligen Szenarien.

Eine detaillierte Auflistung des Materials, das Sie fiir das jeweilige Szenario bendtigen, finden Sie
jeweils unter ,,Material“.

Die Hafen-Pldttchen
Vor jedem Spiel werden die Hafen-Plittchen, die fiir das jeweilige Szenario vorgeschrieben sind,

verdeckt gemischt.
Danach wird vom verdeckten Stapel jeweils das oberste Hafen-Plittchen abgenommen und in zu-
filliger Reihenfolge auf dem Spielplan abgelegt - auf die dafiir vorgesehenen Plitze.

Wichtig: Die Meerfelder aus dem Basis-Spiel (mit den aufgedruckten Hifen) werden nicht mehr
verwendet. Die ,Seefahrer-Erweiterung” enthilt gentigend neutrale Meerfelder, mit denen Sie die
alten Hifen ersetzen.

DIE REGELANDERUNGEN BEI 5 UND 6 SPIELERN

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

1. Er wiirfelt die Rohstoffertrdge aus.
2. Er kann handeln.

3. Er kann bauen.

Jetzt die Ausnahme:
Ist die Runde des Spielers zu Ende, folgt die aufferordentliche Bauphase:
Alle anderen Spieler diirfen nun reihum ebenfalls bauen und Enfwicklungskarten kaufen!

In der Praxis sieht das so aus:

Spieler A beendet seine Runde, in der er gehandelt hat, er aber trotzdem nicht bauen konnte.
Bevor er den Wiirfel an seinen linken Nachbarn, der ja nun an der Reihe wiire, weitergibt, fragt er
seine Mitspieler, ob jemand bauen machte.

- Meldet sich ein Spieler, so darf dieser sofort bauen und/oder Entwicklungskarten kaufen.

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

Danach ist wie gewohnt der nichste Spieler (links von Spieler A) an der Reihe - mit seiner nor-
malen Runde.

Wichtig: Wihrend einer aufSerordentlichen Bauphase diirfen Spieler nur
Siedlungen, Strafien, Stédte bauen und/oder Entwicklungskarten
kaufen. Sie diirfen keine Karten tauschen und jede Form von Han-
del (also Binnen- und Seehandel) sind in dieser Phase verboten.

DEN RAUBER INS SPIEL BRINGEN

Der Riuber startet normalerweise auf dem Wiistenfeld. Enthiilt ein Szenario mehrere Wiistenfel-
der, so wird der Riuber auf eine beliehige Wiiste gesetzt. Sofern in den Szenarien ohne Wiisten-
feld nichts anderes bestimmt wird, startet der Riduber auRerhalb des Spielplans. Der Spieler, der
im Spielverlauf als Erster eine ,,7"wiirfelt, bringt den Riduber ins Spiel und setzt ihn auf ein Feld
seiner Wahl.

REGEL-KORREKTUR ,,SEERAUBER-VARIANTE”!

Unter Punkt ,a” muf es heif3en:

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

(Das Berauben aller benachbarten Schiffsbesitzer ist zu hart.)



DIE FUNF INSELN/5

1. VORBEREITUNG

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

2. SONDER-REGELN

Griindungsphase:

Jeder Spieler darf seine beiden Start-Siedlun-
gen auf beliehigen Inseln griinden. Somit hat
ein Spieler zu Beginn des Spieles 1 oder 2 Hei-
matinseln. Alle anderen Inseln sind fiir ihn
Jfremde® Inseln.

Achtung: Wer in der Griin-
dungsphase eine seiner
beiden Siedlungen an die
Kiiste setzt, sollte statt ei- E
ner StraRe ein Schiff an die
Siedlung setzen.

Das gilt natiirlich nur far
Kiisten, die zu anderen In-
seln zeigen, aber nicht fiir
Kiisten entlang des iuReren
Rahmens.

Sonder-Siegpunkte

o [7{ir seine erste Siedlung, die ein Spieler auf
der ersten ,fremden Insel, die er erreicht,
griindet, erhilt er 1 Siegpunkt-Chip dazu
(Siedlungswert insgesamt: 2 Siegpunkte).

e Fiir seine erste Siedlung, die er auf jeder
weiteren fremden Insel baut, erhilt ex je 2
Siegpunkt-Chips dazu.

Bei jeder dieser ,ersten Siedlungen® spielt es
keine Rolle, ob auf der betreffenden fremden
Insel schon andere Spieler eine Siedlung ge-
griindet haben oder nicht.

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

Spieleranzahl: Spieldauer: Benitigt werden: 1x Basis-Spiel,
5 ca. 100 Minuten | Ix Erginzungsset, 1x Seefahrer-Erweiterung

3. MATERIAL
@ Sechseckfelder:

Meer | Wiiste |Goldfluf [Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald | Ges.

(Gold) |(Getreide)| (Lehm) (Brz) | (Wolle) | (Holz)

26 0 0 5 5 5 6 6 53
‘B Zahlenchips:

823 |a|5 6|89 |10]11]12)|Ce.
ql 2 | 3 3 312 | 2 2
o Anzahl der Hifen: 10 (5 Spezial- und 5 x 3:1-Hafen)

X X

X |F




D IE S ECHS INSELN / 6 Spieleranzahl: Spieldauer: Benitigt werden: I1x Basis-Spiel,
6 ca. 100 Minuten | Ix Ergianzungsset, 1x Seefahrer-Erweiterung
1. VORBEREITUNG Sonder-Siegpunkte 3. MATERIAL
Setzen Sie den Rahmen wie gezeigt zusam- e Fiir seine erste Siedlung, die ein Spieler auf
s . Ml der ersten ,fremden” Insel, die er erreicht,
g;?génl);;htizﬁtﬁ:e:g&z?mterlal TR de griindet, erhilt er 1 Siegpunkt-Chip dazu @ Sechseckfelder: i
' (Siedlungswert insgesamt: 2 Siegpunkte). Meer | Wiiste |GoldfluB |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald Ges.
2. SONDER-REGELN —_— o Siodleud Fied (Gold) |[(Getreide)| (Lehm) (Erz) (Wolle) | (Holz)
& . ur seine erste oslediung, die er auf je
Gelindungrphase: weiteren fremden Insel baut, erhilt e;" jeeg 28 0 0 6 6 6 7 7 60
Jeder Spieler darf seine beiden Start-Siedlun- Sieamikt-Chits dazd '
gen auf beliebigen Inseln griinden. Somit hat Bei i %p di p s dl i .
ein Spieler zu Beginn des Spieles 1 oder 2 Hei- i jeder dieser ,ersten Siedlungen® spielt es e Zahlenchips:
tinseln. Alle and Inseln sind fiir ihn keine Rolle, ob auf der betreffenden fremden =
nf]ferlr?j:"r}ﬁseli anderen Insein s Insel schon andere Spieler eine Siedlung ge- al 2 3 4 5 8 10 11 12 | Ges.
Achtung: Wer in der Griindungsphase eine BrUpe habEotter et F 2 3 3 A 3 2 32
seiner beiden Siedlungen an die Kiiste setzt, L

sollte statt einer Straf3e ein Schiff an die Sied-
lung setzen. Das gilt natiirlich nur fiir Kiisten,
die zu anderen Inseln zeigen, aber nicht fiir
Kiisten entlang des dufderen Rahmens.

E

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

F|X

ST

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

X | X

X

F




DIE GROSSE UBERFAHRT/6

2. SONDER-REGELN

Griindungsphase:

Jeder Spieler muf3 zu Beginn des Spieles seine
heiden Start-Siedlungen auf einer der beiden
Inseln griinden - also entweder auf Catanien
oder auf Transcatanien. Die Griindungsinsel ei-
nes Spielers gilt dann als seine Heimatinsel.
Die andere Insel gilt fiir ihn als Nachbar-Insel.
Achtung: Wer eine Siedlung an der - der
Nachbar-Insel zugewandten - Kiiste seiner
Heimatinsel griindet, sollte ein Schiff statt ei-
ner Strafde an diese Siedlung setzen - denn
dann kann er sofort in See stechen.

Sonder-Siegpunkte (fiir Han-

dels-Linien)

o [tin Spieler erhilt fir jede
direkte Handels-Linie, die
von einer Siedlung/Stadt
seiner Heimatinsel aus-
geht, einen Siegpunkt-
Chip, der unter seine Aus-
gangssiedlung geschoben
wird.

e Ein Spieler erhilt fiir eine
indirekte Handels-Linie
nur dann einen Siegpunkt-
Chip, wenn er mehr Schif-
fe zu der Handelslinie bei-
getragen hat, als sein
Gegner Schiffe bzw. Schiffe
+ Straflen. Siehe Beispiel
zu Punkt 4 (Regelheft See-
fahrer), in dem Spieler Rot
1 Siegpunkt-Chip erhilt.
Haben beide Spieler gleich
viele Einheiten zur Han-
dels-Linie  beigetragen,
erhilt der Spieler den Sieg-
punkt-Chip, der die Han-
dels- Linie geschlossen hat.

Im Beispiel 5 (Regelheft Seefahrer-Erweite-
rung)hat Rot eine Verbindung zu zwei Sied-
lungen hergestellt und erhilt dafiir 2 Sieg-
punkt-Chips dazu, die er unter seine Siedlung
schiebt. :

Achtung: Wenn die Schiffslinien zweier Spieler
gemeinsam eine Handels-Linie bilden, gelten
sie als offene Schiffslinie, Hierbei ist jeder Spie-
ler berechtigt, das vorderste Schiff seiner Linie
zu entfernen und somit die Handels-Linie zu
unterbrechen. Der Spieley, der den Siegpunkt-
Chip besafd, muf3 ihn wieder abgeben. Im Bei-
spiel 4 (Regelheft Seefahrer-Erweiterung) hat
Weif3 keinen Nutzen von der Handels-Linie und
entfernt sein Schiff. Rot verliert den Siegpunkt-
Chip. Rot miifdte selbst die Liicke mit einem
eigenen Schiff fiillen, um den Chip wieder zu
erhalten.

Spieleranzahl: Spieldauer: Benitigt werden: 1x Basis-Spiel,

6 ca. 100 Minuten | Ix Erginzungsset, 1x Seefahrer-Erweiterung
3. MATERIAL
@ Sechseckfelder:
Meer Wiiste |Goldfluf |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald Ges.

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

23 0 0 6 6 6 6 6 53
@ Zahlenchips:
Bl 2| 3|4 |5|6 |89 |10]|11]12|Ges
il 2|2 | 4 3 | 3 £ | 2 | 2 |3




OZEANIEN/5

1. VORBEREITUNG

Die grofde und die 2 kleinen Goldfluf3-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 fiir die freien Pliitze
vorgesehen sind, werden gemischt und als ver-
deckter Stapel bereit gelegt.

Die Zahlenchips, die fiir die verdeckten Land-
schafts-Sechsecke vorgesehen sind, werden
ebenfalls gemischt und als verdeckter Stapel be-
reit gelegt.

2. SONDER-REGELN
Griindungsphase:

Alle Spieler griinden ihre beiden Start-
Siedlungen auf der grof3en Hauptinsel.
Achtung: Wer eine Siedlung an der — dem
unbekannten Gebiet zugewandten — Kiiste der

Hauptinsel griindet, sollte ein Schiff statt
einer Strafie an diese Siedlung setzen — denn
dann kann er sofort in See stechen.
Entdecken neuer Gebiete
Sobald ein Spieler ein Schiff oder (spiter)
eine StraRe setzt, und an dem folgenden Kreu-
zungspunkt fehlt ein Sechseck, nimmt der Spie-
ler das oberste Sechseck vom verdeckten Stapel
und legt es aufgedeckt an den freien Platz.
Handelt es sich bei dem Sechseck um eine
Landschaft, nimmt der Spieler den obersten
Zahlenchip vom verdeckten Stapel und legt
ihn ebenfalls aufgedeckt auf das Landschafts-
feld. Der Spieler erhilt dann sofort eine Roh-
stoff-Karte dieser Landschaft.
In diesem Szenario gibt es keine Siegpunkt-
Chips. Jede Siedlung ist also 1 Siegpunkt wert.
Spielende
Sobald ein Spieler 12 Siegpunkte erreicht hat.
F | X

Spieleranzahl: Spieldauer: Benétigt werden: 1x Basis-Spiel,
5 ca. 100 Minuten | Ix Erginzungsset, 1x Seefahrer—Emreiterung !
3. MATERIAL
@ Sechseckfelder: (2. Zeite: Verdeckter Stapel)
Meer | Wiiste |Goldfluf [Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald Ges.
(Gold) |(Getreide)| (Lehm) (Erz) (Wolle) | (Holz)
14 0 2 4 3 3 4 4 34
15 0 0 2 2 2 2 3 26
@ Zahlenchips: (2. Zeile: Verdeckter Stapel)
L= 5 (6 | 8 |9 |1011] 12 |Ges.
g 1 2 3 3 3 2 2 2 20
E| 0 1 2 0 1 2 2 0 11

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

X |F




OZEANIEN/6

1. VORBEREITUNG

Die grofRe und die 2 kleinen GoldfluB-Inseln
sowie die Meerfelder werden wie gezeigt aus-
selegt. Die Felder mit dem ,,2* bleiben frei—sie
werden erst im Laufe des Spiels ,,entdeckt*.
Die Sechseckfelder, die fiir die freien Plitze
vorgesehen sind, werden gemischt und als ver-
declter Stapel bereil gelegt.

Die Zahlenchips, die fiir die verdeckten Land-
schafts-Sechsecke vorgesehen sind, werden
ebenfalls gemischt und als verdeckter Stapel be-
reit gelegt.

2. SONDER-REGELN
Griindungsphase:

Alle Spieler griinden ihre beiden Start-
Siedlungen auf der grof3en Hauptinsel.
Achtung: Wer eine Siedlung an der — dem
unbekannten Gebiet zugewandten — Kiiste der

Hauptinsel griindet, sollte ein Schiff statt
einer Strafse an diese Siedlung setzen — denn
dann kann er sofort in See stechen.
Entdecken neuer Gebiete

Sobald ein Spieler ein Schiff oder (spiter)
eine Strafie setzt, und an dem folgenden Kreu-
zungspunkt fehlt ein Sechseck, nimmt der Spie-
ler das oberste Sechseck vom verdeckten Stapel
und legt es aufgedeckt an den freien Platz.
Handelt es sich bei dem Sechseck um eine
Landschaft, nimmt der Spieler den obersten
Zahlenchip vom verdeckten Stapel und legt
ihn ebenfalls aufgedeckt auf das Landschafts-
feld. Der Spieler erhiilt dann sofort eine Roh-
stoff-Karte dieser Landschaft.

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

Sobald ein Spieler 12 Siegpunkte erreicht hat.

F | X

Spieleranzahl: Spieldauer: Benditigt werden: 1x Basis-Spiel,
6 ca. 100 Minuten | Ix Erginzungsset, 1x Seefahrer-Erweiterung

3. MATERIAL
@ Sechseckfelder: (2 Zeile: Verdeckter Stapel)

Meer | Wiiste |GoldfluR |Ackerland [Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald | Ges.

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

12 0 2 4 4 4 b 4 35

14 0 0 2 2 2 2 3 25
@ Zahlenchips: (2. Zeile: Verdeckter Stapel)

§i 2 Vs 5 | 6 | 8 10 | 11 | 12 | Ges.
3| 1 2 3 3 4 2 2 23
E 0 1 2 1 0 2 1 1 1

@ Anzahl der Hifen: 10 (5 Spezial- und 5 x 3:1-Hafen)

X |X

X|F




DURCH DIE WUSTE /5

1. VORBEREITUNG

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

2. SONDER-REGELN

Griindungsphase:

Die Hauptinsel ist durch einen Wiistengiirtel
in zwei kleinere Teile rechts und links oben
und in einen griiBeren Teil darunter getrennt.
Alle Spieler miissen ihre beiden ersten Sied-
lungen auf dem gréferen Insel-Teil griinden,
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 abgetrennt), erhilt er einen Siegpunkt-
Chip, den er unter diese Siedlung schiebt. Bei
dieser ,ersten Siedlung spielt es keine Rolle,
ob dort schon andere Spieler eine Siedlung ge-
griindet haben oder nicht.

Achtung: Wer eine Siedlung an der — den klei-
nen Inseln zugewandten — Kiiste der Haup-
tinsel griindet, sollte ein Schiff statt einer
StrafRe an diese Siedlung setzen — denn dann
kann er sofort in See stechen.

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

F | X

Spieleranzahl:

Spieldauer: Beniitigt werden: 1x Basis-Spiel,
5 ca. 100 Minuten | 1x Erginzungsset, 1x Seefahrer-Erweiterung
3. MATERIAL
@ Sechseckfelder:
Meer | Wiiste |GoldfluB |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald Ges.
(Gold) | (Getreide)| (Lehm) (Erz) (Wolle) | (Holz)
22 5 2 6 6 6 6 i 60
@ Zahlenchips:
fl 2|3 |4| 5|6 |8 ]9 |10]|11]12|Ges.
E 2 3 3 4 4 4 3 2 33

@ Anzahl der Hifen: 10 (5 x 2:1 und 5 x 3:1-Hafen)

X | X




DURCH DIE WUSTE / 6

1. VORBEREITUNG

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

2. SONDER-REGELN

Griindungsphase:

Die Hauptinsel ist durch einen Wiistengiirtel
in zwei kleinere Teile rechts und links oben
und in einen griBeren Teil darunter getrennt.
Alle Spieler miissen ihre beiden ersten Sied-
lungen auf dem grifseren Insel-Teil griinden,
nicht aber auf den beiden kleineren Teilen der
Hauptinsel.

F|X

Sonder-Siegpunkte

Fiir seine jeweils erste Siedlung, die ein
Spieler auf einer kleinen Insel oder einem der
beiden oberen, kleinen Inselteile baut (durch
Wiiste abgetrennt), erhilt er einen Siegpunlt-
Chip, den er unter diese Siedlung schiebt. Bei
dieser ,ersten Siedlung” spielt es keine Rolle,
ob dort schon andere Spieler eine Siedlung ge-
griindet haben oder nicht.

Achtung: Wer eine Siedlung an der — den klei-
nen Inseln zugewandten — Kiiste der Haup-
tinsel griindet, sollte ein Schiff statt einer
StraRe an diese Siedlung setzen — denn dann
kann er sofort in See stechen.

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

X (X

Spieleranzahl: Spieldauer: Benitigt werden: 1x Basis-Spiel,
6 ca. 100 Minuten | Ix Erginzungsset, 1x Seefahrer-Erweiterung
3. MATERIAL
@ Sechseckfelder:
Meer | Wiiste |Goldflu |Ackerland |Hiigelland| Gebirge |Weideland| Wald | Ges.
(Gold) [ (Getreide)| (Lehm) (Erz) (Wolle) | (Holz)
24 5 3 7 i i 7 7 67
@ Zahlenchips:
i 2|3 |2a]|s 8 | 9 | 10 | 11 | 12 | Ges.
g 4 4 4 4 4 3 38

0 Anzahl der Hifen: 10 (5 x 2:1 und 5 x 3:1-Hafen)

X |X




Beniitigt werden: 1x Basis-Spiel,
Ix Erginzungsset, 1x Seefahrer-Erweiterung

Spieldauer:
ca. 100 Minuten

NE U E WE LT/ 5 Spie{et:;mzahl:

MATERIAL
@ Sechseckfelder: (1. Spaite: 5 Spicter, 2. Spaite: 6 Spicler)
Meer | Wiiste |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 6 6 6 T 7 60

Zahlenchips: (1. Spalte: 3 Spieler, 2. Spalte: 4 Spieler, 3. Spalte: 5 Spieler, 4. Spalte: 6 Spieler, )

2 3 3 8 3
2 3 4 4 3

(8]
s s
E
g

8 | 9 | 10 | 11 | 12 |Ges.
AERE T S T
3 | 4 | 4|3 ]| 2]|32

@ Anzahl der Hifen: 10 (5 Spezial- und 5 x 3:1-Hafen)

SONDER-REGELN

Vorbereitung:

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

Die Hexfelder werden gemischt und zufillig
innerhalb des Rahmens ausgelegt. Die
Zahlenplittchen werden ebenfalls zuféllig
ausgelegt. Allerdings diirfen die roten Zah-
lenplittchen (6, 8) nicht benachbart sein und
nicht auf einem Gold-Hexfeld liegen. Sollte
einer dieser beiden Fille eintreten, muf
korrigiert werden.

Die Hafenplittchen werden gemischt und als
verdeckter Stapel abgelegt. Beginnend mit
dem iltesten Spieler darf jeder im Uhrzeiger-
sinn ein Hafenplittchen an ein beliebiges
Land-Hexfeld anlegen.

Tip:

Wenn Sie mit der Auslage der Hexfelder nicht zufrieden sind (zu viele fleine Inseln oder zu
grofSe Hauptinsel), diirfen Sie auch Korrekturen vornehmen.

Griindungsphase:

Jeder Spieler darf seine ersten beiden Sied-
lungen griinden, wo er méchte. Zu Beginn
des Spieles hat ein jeder Spieler somit ein
oder zwei Heimatinseln. Die anderen Inseln
sind fiir ihn ,,Fremde Inseln®.

Sonder-Siegpunkte — das Erreichen von
fremden Inseln
Seine erste Siedlung, die ein Spieler auf einer

fremden Insel griindet, erhilt einen Sonder- —

Siegpunkt.

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

NEUE WELT/6 ||,

Spieldauer:

100 Minuten

Bendtigt werden:

Wie oben




GROSS-CATAN/5+6

1. VORBEREITUNG

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

o Vom zweiten Basis-Spiel bendtigen Sie mit
Ausnahme der Wiiste alle Landschafts-Fel-
der plus 1 Gebirge und 1 Hiigelland (aus der
Seefahrer-Erweiterung) zum Bau der 3
dulRern Inseln. Diese Felder mischen Sie
verdeckt und setzen sie in zufilliger Vertei-
lung entsprechend der Abbildung in den
Rahmen. Auf die Landschaften der kleinen
Inseln werden jetzt noch keine Zahlen-Chips
gelegt!

e [*iillen Sie die Liicken nun mit 17 Meeres-
feldern auf.

e Jeder Spieler erhiilt 5 Siedlungen und 8

Stidte plus 15 StraRen und 15 Schiffe.

e Aus dem zweiten Siedler-Spiel werden die
folgenden 7 Zahlen-Chips aussortiert und in
einen der Leinenbeutel gelegl: 2, 3, 4, 5, 9,
10, 11.

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

2. SONDER-REGELN

Griindungsphase:
Jeder Spieler griindet seine beiden ersten
Siedlungen auf der Hauptinsel.

Spieldauer:

Spieleranzahl:

Beniitigt werden: 2x Basis-Spiele,

5+6 ca. 180 Minuten |Ix Erginzungssets, 1x Seefahrer-Erweiterung

Kleine-Insel-Regel

Sobald ein Spieler ein Schiff (spiiter auch

Strafde) setzt, an deren Ende eine Landschaft

ohne Zahlen-Chip liegt, zieht der Spieler aus

dem Beutel per Zufall einen Zahlen-Chip und
legt ihn auf diese Landschaft.

Sind die sieben Zahlen-Chips aus dem Beutel

alle eingesetzt, muf der Spieler den fehlenden

Zahlen-Chip von der Hauptinsel wegnehmen

und auf die Insel-Landschaft legen. Dabei gel-

ten die folgenden Regeln:

a) Der Spieler darf einen Zahlen-Chip nur von
einer solchen Landschaft wegnehmen, an
der er selbst mindestens eine Siedlung oder
Stadt stehen hat.

b) Jeder Siedlung oder Stadt auf der Hauptin-

sel mufd mindestens eine Landschaft mit ei-
nem Zahlen-Chip verbleiben. Keine Sied-
lung oder Stadt auf der Hauptinsel darf al-
so villig ohne Rohstoff-Erlose sein!

¢) Auch auf den kleinen Inseln diirfen rote
Zahlen-Chips nicht nebeneinander liegen.

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

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