SCENARIO 1

Le cinque isole (V)
Giocatori: 5

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto: I giocatori si avventurano dalle loro isole natali per insediare terre sconosciute

A. SETUP

Disponi la mappa come mostrato nel diagramma. I materiali necessari sono elencati nelle due tabelle della sezione C
B. REGOLE SPECIALI

Setup: i giocatori possono costruire i loro insediamenti iniziali su isole a propria scelta. Un giocatore può cominciare il gioco con una o due isole natali. Tutte le altre isole, per lui, sono considerate “sconosciute”.

I giocatori che durante il setup costruiscono gli insediamenti sulla costa DEVONO costruire navi invece che strade. Eccezione: questa regola si applica solo alle linee costiere che fronteggiano le altre isole e non a quelle che fronteggiano un lato della mappa.

Punti vittoria speciali: i giocatori ricevono un segnalino Punto Vittoria per il primo insediamento che costruiscono in un isola sconosciuta.

I giocatori ricevono DUE segnalini Punto Vittoria per il primo insediamento che costruiscono in ogni isola sconosciuta addizionale. (quegli insediamenti valgono quindi 3 punti vittoria l’uno!). 
Non importa se altri giocatori hanno già un insediamento in quell’isola
Esempio Un giocatore ha costruito i suoi insediamenti iniziali sull’isola grande in basso a sinistra. Il giocatore usa le sue navi per raggiungere l’isola in alto a sinistra. Dopo aver fondato un insediamento in quell’isola, il giocatore guadagna un segnalino Punto Vittoria, che viene piazzato sotto all’insediamento. In seguito il giocatore costruisce una linea navale da quell’insediamento all’isola in alto a destra e costruisce il suo primo insediamento in quell’isola. Quest’ultimo insediamento riceve due segnalini Punto Vittoria.
C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (53 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	26
	0
	0
	5

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	5
	5
	6
	6


Tabella 2: Segnalini numero (27 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	2
	3
	3
	3
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	3
	3
	3
	2
	2


Porti: 10 (5 speciali e 5 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.

SCENARIO 2
Le sei isole (VI)

Giocatori: 6

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto: I giocatori gareggiano per esplorare ed insediare le vicine ma sconosciute isole

A. SETUP

Disponi la mappa come mostrato nel diagramma. I materiali necessari sono elencati nelle due tabelle della sezione C.
B. REGOLE SPECIALI

Setup: i giocatori possono costruire i loro insediamenti iniziali su isole a propria scelta. Un giocatore può cominciare il gioco con una o due isole natali. Tutte le altre isole, per lui, sono considerate “sconosciute”.

I giocatori che durante il setup costruiscono insediamenti sulla costa DEVONO costruire navi invece che strade. Eccezione: questa regola si applica solo alle linee costiere che fronteggiano le altre isole e non a quelle che fronteggiano un lato della mappa.

Punti vittoria speciali: i giocatori ricevono un segnalino Punto Vittoria per il primo insediamento che costruiscono in un isola sconosciuta.

I giocatori ricevono DUE segnalini Punto Vittoria per il primo insediamento che costruiscono in ogni isola sconosciuta addizionale. (quegli insediamenti valgono quindi 3 punti vittoria l’uno!). 
Non importa se altri giocatori hanno già un insediamento in quell’isola.
C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (60 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	28
	0
	0
	6

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	6
	6
	7
	7


Tabella 2: Segnalini numero (27 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	2
	3
	4
	4
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	3
	4
	4
	3
	2


Porti: 11 (5 speciali e 6 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.
SCENARIO 3
La grande attraversata (VI)

Giocatori: 6

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto: Con la recente scoperta di Transcatania, sono apparse nuove opportunità. Tutti sono in corsa ora per stabilire rotte commerciali tra Catan e Transcatania. Riuscirai a contenere la competizione e a governare le linee marittime?
A. SETUP

Disponi la mappa come mostrato nel diagramma. Le due isole sono Catan e Transcatania
B. REGOLE SPECIALI

Setup: i giocatori devono mettere entrambi i loro insediamenti iniziali sulla stessa isola: o su Catan o su Transcatania. Quell’isola sarà considerata l’isola natale del giocatore. L’altra isola è chiamata “isola vicina”.
Suggerimento: I giocatori che costruiscono gli insediamenti sulla costa che fronteggia l’altra isola dovrebbero costruire navi invece che strade. Questo permetterà a loro di cominciare a costruire rotte commerciali fin da subito.

Rotte commerciali: ci sono diversi modi per costruire una rotta commerciale (vedi Marinai di Catan per gli esempi):

· Un giocatore può costruire un Rotta Commerciale Diretta tra i propri insediamenti o città e insediamenti o città di un avversario sull’isola vicina

· Un giocatore può costruire un Rotta Commerciale Indiretta connettendo una delle sue linee navali con una strada di un avversario sull’isola vicina.

· Un giocatore può costruire un Rotta Commerciale Diretta se ha una linea navale che raggiunge l’isola vicina e costruisce li un insediamento (si applica sempre la regola della distanza)
· Un giocatore può costruire un Rotta Commerciale Indiretta tra un suo insediamento o città e un insediamento o città di un avversario sull’isola vicina connettendo una sua linea navale con una linea navale che appartiene a quell’avversario

· Sono permesse diramazioni di rotte commerciali. Un giocatore può costruire due Rotte Commerciali Indirette connettendo una sua linea navale con una diramazione di una linea navale di un avversario dell’isola vicina
· Una rotta commerciale non può continuare oltre un insediamento o città

Punti vittoria speciali:  i giocatori ricevono punti vittoria speciali completando rotta commerciali. Ogni giocatore riceve un segnalino Punto Vittoria per ogni Rotta Commerciale Diretta. Questo segnalino viene piazzato sotto all’insediamento o città da cui la rotta commerciale si origina.

I giocatori ricevono punti vittoria speciali anche completando Rotta Commerciali Indirette. Ma il giocatore riceverà il segnalino Punto Vittoria solo se ha più navi, in quella rotta commerciale, della somma di navi e strade dell’avversario in quella rotta commerciale. Se entrambi i giocatori hanno un numero uguale di unità in quella rotta commerciale, il giocatore che ha chiuso la rotta commerciale riceverà il segnalino Punto Vittoria.
C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (53 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	23
	0
	0
	6

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	6
	6
	6
	6


Tabella 2: Segnalini numero (30 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	2
	2
	4
	4
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	3
	4
	4
	2
	2


Porti: 12 (5 speciali e 7 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.
SCENARIO 4
Oceani (V)

Giocatori: 5

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto: Le regioni inesplorate ti aspettano! Devono essere cartolarizzate ed esplorate. Cosa scoprirai nei profondi mari blu?

A. SETUP

L’isola grande e quelle piccole, e anche gli esagoni di oceano, vengono disposti come da diagramma. L’area marcata con gli “?” viene lasciata vuota. Questa regione vuota verrà esplorata durante la partita.

Gli esagoni usati per l’area vuota (vedi tabella 1B) vengono mescolati e piazzati in una pila a faccia in giù. Anche i segnalini numerati che verranno piazzati sugli esagoni scoperti (vedi tabella 2B) vengono mescolati e piazzati in una pila a faccia in giù.
B. REGOLE SPECIALI

Setup: tutti i giocatori devono piazzare sull’isola grande entrambi gli insediamenti di partenza.
Suggerimento: i giocatori che costruiscono gli insediamenti sulla linea costiera che fronteggia la regione inesplorata dovrebbero costruire navi invece che strade. Questo gli permetterà di esplorare più velocemente quell’area.
Scoprire nuove regioni: nel momento in cui un giocatore piazza una strada (o una nave) che si connette con un’intersezione con un esagono mancante, viene scoperta una nuova tessera. Il giocatore pesca il primo esagono dalla pila di tessere messe a faccia in giù e lo piazza (a faccia in su) nello spazio vuoto.

Se la nuova tessera scoperta è un esagono di terra il giocatore deve prendere anche un segnalino numero dalla pila a faccia in giù e piazzarlo sulla nuova tessera. Il giocatore riceve anche una ricompensa! Riceve una carta risorsa del tipo prodotto da quella regione! (per esempio: se scopri un Pascolo riceverai un’unità di lana).
Se la nuova regione scoperta è un oceano allora non c’è ricompensa. Il giocatore dovrà esplorare l’oceano più in profondità per cercare nuovi territori.
Punti vittoria speciali: non vengono usati segnalini Punto Vittoria.
C. COMPONENTI

Tabella 1A: Esagoni a faccia in su (34 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	14
	0
	2
	4

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	3
	3
	4
	4


Tabella 1B: Esagoni a faccia in giù (26 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	15
	0
	0
	2

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	2
	2
	2
	3


Tabella 2A: Segnalini numero a faccia in su (20 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	1
	2
	3
	3
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	2
	2
	2
	1
	1


Tabella 2B: Segnalini numero a faccia in giù (11 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	0
	1
	1
	2
	0

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	1
	2
	2
	2
	0


Porti: 9 (5 speciali e 4 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.

SCENARIO 5
Oceani (VI)

Giocatori: 6

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto: Le regioni inesplorate ti aspettano! Devono essere cartolarizzate ed esplorate. Cosa scoprirai nei profondi mari blu?

A. SETUP

L’isola grande e quelle piccole, e anche gli esagoni di oceano, vengono disposti come da diagramma. L’area marcata con gli “?” viene lasciata vuota. Questa regione vuota verrà esplorata durante la partita.

Gli esagoni usati per l’area vuota (vedi tabella 1B) vengono mescolati e piazzati in una pila a faccia in giù. Anche i segnalini numerati che verranno piazzati sugli esagoni scoperti (vedi tabella 2B) vengono mescolati e piazzati in una pila a faccia in giù

B. REGOLE SPECIALI

Setup: tutti i giocatori devono piazzare sull’isola grande entrambi gli insediamenti di partenza.
Suggerimento: i giocatori che costruiranno gli insediamenti sulla linea costiera che fronteggia la regione inesplorata dovrebbero costruire navi invece che strade. Questo gli permetterà di esplorare più velocemente quell’area.

Scoprire nuove regioni: nel momento in cui un giocatore piazza una strada (o una nave) che si connette con un’intersezione con un esagono mancante, viene scoperta una nuova tessera. Il giocatore pesca il primo esagono dalla pila di tessere messe a faccia in giù e lo piazza (a faccia in su) nello spazio vuoto.

Se la nuova regione scoperta è un esagono di terra il giocatore deve prendere anche un segnalino numero dalla pila a faccia in giù e lo piazza sulla nuova tessera scoperta. Il giocatore riceve anche una ricompensa! Riceve una carta risorsa del tipo prodotto da quella regione! (per esempio: se scopri un Pascolo riceverai un’unità di lana).
Se la nuova regione scoperta è un oceano allora non c’è ricompensa. Il giocatore dovrà esplorare l’oceano più in profondità per cercare nuovi territori.
Punti vittoria speciali: non vengono usati segnalini Punto Vittoria.
C. COMPONENTI

Tabella 1A: Esagoni a faccia in su (35 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	12
	0
	2
	4

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	4
	4
	5
	4


Tabella 1B: Esagoni a faccia in giù (25 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	14
	0
	0
	2

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	2
	2
	2
	3


Tabella 2A: Segnalini numero a faccia in su (23 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	1
	2
	3
	3
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	4
	2
	2
	2
	1


Tabella 2B: Segnalini numero a faccia in giù (11 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	0
	1
	1
	2
	1

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	0
	2
	2
	1
	1


Porti: 10 (5 speciali e 5 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.

SCENARIO 6
Nel deserto (V)

Giocatori: 5

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto: Oltre la distesa impraticabile giace una terra di ricchezze inutilizzate. Sarai tu il primo che afferrerà i gioielli di questo sconosciuto deserto?
A. SETUP

Disponi la mappa come da diagramma. I componenti del gioco sono elencati nelle due tabelle della sezione C.
B. REGOLE SPECIALI

Setup: il deserto divide l’isola principale in una piccola area (sulla sinistra) e una grande area sulla destra. I giocatori devono piazzare entrambi gli insediamenti iniziali sull’area grande dell’isola principale. Le isole intorno e la piccola area dell’isola principale sono considerate “sconosciute”
Punti vittoria speciali: i giocatori ricevono un segnalino Punto Vittoria per il primo insediamento che costruiscono in una delle aree “sconosciute”. Il segnalino Punto Vittoria è piazzato sotto all’insediamento. Non importa se altri giocatori hanno già un insediamento in quell’area

Suggerimento: I giocatori che costruiscono gli insediamenti sulla costa dell’ isola principale che fronteggia l’isola piccola dovrebbero costruire navi invece che strade. Questo permetterà a loro di andar per mare fin da subito.

C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (60 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	22
	5
	2
	6

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	6
	6
	6
	7


Tabella 2: Segnalini numero (33 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	2
	3
	4
	4
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	4
	4
	4
	3
	2


Porti: 10 (5 speciali e 5 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.

SCENARIO 7
Nel deserto (VI)

Giocatori: 5

Durata: 100 minuti

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto: Oltre la distesa impraticabile giace una terra di ricchezze inutilizzate. Sarai tu il primo che afferrerà i gioielli di questo sconosciuto deserto?

A. SETUP

Disponi la mappa come da diagramma. I componenti del gioco sono elencati nelle due tabelle della sezione C.
B. REGOLE SPECIALI

Setup: il deserto divide l’isola principale in una piccola area (sulla sinistra) e una grande area sulla destra. I giocatori devono piazzare entrambi gli insediamenti iniziali sull’area grande dell’isola principale. Le isole intorno e la piccola area dell’isola principale sono considerate “sconosciute”.
Punti vittoria speciali: i giocatori ricevono un segnalino Punto Vittoria per il primo insediamento che costruiscono in una delle aree “sconosciute”. Il segnalino Punto Vittoria è piazzato sotto all’insediamento. Non importa se altri giocatori hanno già un insediamento in quell’area.
Suggerimento: I giocatori che costruiscono gli insediamenti sulla costa dell’ isola principale che fronteggia l’isola piccola dovrebbero costruire navi invece che strade. Questo permetterà a loro di andar per mare fin da subito.

C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (67 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	24
	5
	3
	7

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	7
	7
	7
	7


Tabella 2: Segnalini numero (38 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	3
	4
	4
	4
	4

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	4
	4
	4
	4
	3


Porti: 10 (5 speciali e 5 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.

SCENARIO 8
Nuovo mondo (V)

Giocatori: 5

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto:Un nuovo mondo ti aspetta appena oltre il mare. 

A. SETUP

Disponi la cornice come indicato. Tutti gli esagoni vengono mescolati a faccia in giù e piazzati a caso (a faccia in su) nella cornice (vedi la sezione C per una lista delle tessere da includere). Fai la stessa cosa per i segnalini numero con questa restrizione: i segnalini numero rosso (6 e 8) non possono essere piazzati in esagoni adiacenti. Se questo dovesse succedere, scambia il segnalini rosso con un altro segnalino che non sia adiacente ad un segnalino col numero rosso. Tutti i giocatori devono essere d’accordo sul segnalino scelto.
I segnalini porto vengono mescolati e piazzati a faccia in giù in una pila. Cominciando con il giocatore più vecchio, ogni giocatore prende un segnalino porto e lo piazza in un esagono oceano adiacente ad un esagono terra a sua scelta. Dopo che tutti i segnalini porto sono stati piazzati, vengono girati a faccia in su.
B. REGOLE SPECIALI

Setup: i giocatori possono piazzare gli insediamenti dove vogliono. I giocatori possono cominciare la partita con entrambi gli insediamenti sulla stessa isola o possono scegliere d’avere due isole natali. Tutte le altre isole sono considerate “sconosciute” a quel giocatore.
Punti vittoria speciali: i giocatori ricevono un segnalino Punto Vittoria per il PRIMO insediamento che costruiscono in UNA delle aree “sconosciute”. Il segnalino Punto Vittoria è piazzato sotto all’insediamento. Non importa se altri giocatori hanno già un insediamento in quell’area

Suggerimento: I giocatori che costruiscono gli insediamenti sulla costa dell’ isola principale che fronteggia l’isola piccola dovrebbero costruire navi invece che strade. Questo permetterà a loro di andar per mare fin da subito.

C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (53 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	26
	0
	0
	5

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	5
	5
	6
	6


Tabella 2: Segnalini numero (27 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	2
	3
	3
	3
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	2
	4
	3
	3
	1


Porti: 10 (5 speciali e 5 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.

SCENARIO 9
Nuovo mondo (VI)

Giocatori: 6

Durata: da 1 a 2 ore

Requisiti: Coloni, Marinai e l’espansione Coloni

Oggetto:Un nuovo mondo ti aspetta appena oltre il mare. 

A. SETUP

Disponi la cornice come indicato. Tutti gli esagoni vengono mescolati a faccia in giù e piazzati a caso (a faccia in su) nella cornice (vedi la sezione C per una lista delle tessere da includere). Fai la stessa cosa per i segnalini numero con questa restrizione: i segnalini numero rosso (6 e 8) non possono essere piazzati in esagoni adiacenti. Se questo dovesse succedere, scambia il segnalini rosso con un altro segnalino che non sia adiacente ad un segnalino col numero rosso. Tutti i giocatori devono essere d’accordo sul segnalino scelto.

I segnalini porto vengono mescolati e piazzati a faccia in giù in una pila. Cominciando con il giocatore più vecchio, ogni giocatore prende un segnalino porto e lo piazza in un esagono oceano adiacente ad un esagono terra a sua scelta. Dopo che tutti i segnalini porto sono stati piazzati, vengono girati a faccia in su.
B. REGOLE SPECIALI

Setup: i giocatori possono piazzare gli insediamenti dove vogliono. I giocatori possono cominciare la partita con entrambi gli insediamenti sulla stessa isola o possono scegliere d’avere due isole natali. Tutte le altre isole sono considerate “sconosciute” a quel giocatore.
Punti vittoria speciali: i giocatori ricevono un segnalino Punto Vittoria per il PRIMO insediamento che costruiscono in UNA delle aree “sconosciute”. Il segnalino Punto Vittoria è piazzato sotto all’insediamento. Non importa se altri giocatori hanno già un insediamento in quell’area.
Suggerimento: I giocatori che costruiscono gli insediamenti sulla costa dell’ isola principale che fronteggia l’isola piccola dovrebbero costruire navi invece che strade. Questo permetterà a loro di andar per mare fin da subito.

C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (60 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	28
	0
	0
	6

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	6
	6
	7
	7


Tabella 2: Segnalini numero (32 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	2
	3
	4
	4
	3

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	3
	4
	4
	3
	2


Porti: 10 (5 speciali e 5 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 12 punti vittoria.

SCENARIO 10
Il grande Catan (V/VI)

Giocatori: 5 o 6

Durata: circa 3 ore

Requisiti: 2 copie di Coloni, 2 copie dell’espansione Coloni, e Marinai

Oggetto: Partendo dall’isola principale dovrai essere il primo ad estendere il tuo controllo sull’intero arcipelago del grande Catan. Riuscirai a prendere il controllo prima che lo facciano i tuoi avversari?
A. SETUP

Disponi l’isola grande (l’isola principale) in base alle regole dell’espansione 5 & 6 giocatori dei Coloni di Catan. Prendi tutti gli esagoni terra dalla seconda copia del gioco base (tranne i deserti) più una montagna e una collina dal set dei Marinai e usali per creare le tre isole rimanenti. Mescola queste tessere a faccia in giù e piazzale a faccia in su negli spazi indicati nell’illustrazione. Non mettere nessun segnalino numero su queste isole piccole.
Riempi gli spazi con tessere oceano.

Dai ad ogni giocatore 5 insediamenti, 8 città 15 strade e 15 navi. Questi sono gli unici oggetti che ogni giocatore potrà costruire.

Prendi dalla seconda copia del gioco i seguenti segnalini numero: 2, 3, 4, 5, 9, 10 e 11. Mettili in un sacchetto.

Mescola i nove segnalini Porto (cinque speciali e 4 3:1) e piazzali normalmente intorno all’isola principale.
B. REGOLE SPECIALI

Setup: i giocatori devono cominciare piazzando entrambi gli insediamenti iniziali nell’isola principale.
Regole per le isole piccole: nel momento in cui un giocatore piazza una nave o una strada che si connette ad un esagono che non ha un segnalino numero, quel giocatore deve prendere un segnalino dal sacchetto e piazzarlo sull’esagono. Se tutti i segnalini nel sacchetto sono stati pescati allora il giocatore deve rimuovere un segnalino numero dall’isola principale e piazzarlo sull’esagono. Ci sono tre limitazioni nella selezione del segnalino da rimuovere:

1.
i segnalini rossi (numerati 6 & 8) non possono essere piazzati vicini ad un altro segnalino rosso nelle isole piccole

2. 
tutti gli insediamenti e le città dell’isola principale devono essere adiacenti ad almeno un esagono con un segnalino numero. Non puoi rimuovere un segnalino se questo causa il fatto che un insediamento o una città non hanno più una produzione di risorse

3.
puoi rimuovere un segnalino numero solo da un esagono adiacente ad un tuo insediamento o città
Queste limitazioni sono elencate in ordine di importanza. Può capitare che un giocatore non possa rimuovere un segnalino numero che soddisfi tutte e tre le restrizioni. Quando questo accade, il giocatore può ignorare la limitazione d’importanza minore.

Esempio: se il giocatore rosso connette un nuovo territorio deve piazzarci sopra un segnalino numero. Lui osserva il gioco e nota che tutti i suoi insediamenti e città sono adiacenti ad un solo esagono con un segnalino numero. Visto che la regola 2 (tutti i villaggi e le città devono avere risorse) è in un posizione più alta della regola 3 (devi rimuovere un segnalino da uno dei tuoi insediamenti o città) può ignorare la regola 3 e prendere il segnalino numero da qualsiasi spazio purché le regole 1 e 2 siano soddisfatte.
C. COMPONENTI

Tabella 1: Esagoni (60 in totale)

	Oceani
	Deserti
	Oro
	Fattorie

	23
	1
	0
	8

	Colline
	Montagne
	Pascoli
	Foreste

	6
	6
	8
	8


Tabella 2: Segnalini numero (7 in totale)

	#2
	#3
	#4
	#5
	#6

	1
	1
	1
	1
	0

	#8
	#9
	#10
	#11
	#12

	0
	1
	1
	1
	0


Aggiungi questi 7 segnalini a quelli del set dei Coloni
Porti: 11 (5 speciali e 6 3:1)

D. FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 18 punti vittoria.
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NOTA. La presente traduzione non sostituisce in alcun modo il regolamento originale del gioco. 
Il presente documento è da intendersi come un aiuto per i giocatori di lingua italiana per comprendere le regole di gioco. 
Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono detenuti dal legittimo proprietario.
